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Piintyneinmuillekin commodoristille löytyy monia 
vaihtoehtoja näytöksi Commodoren omien 
monitoreiden lisäksi. RGB-liitännän yleistyminen 
televisioissa on tehnyt niistä harkinnan arvoisia. 
Vertailussamme ovat mukana markkinoiden 
edullisimmat värimonitorit ja valikoima 
korkealuokkaisia televisioita. 


Kumi. Vasemmalla Itlecin kuvapinta on jaettu pyöreiden väripisteiden 
ryhmiin, kun taas Philipsin CMSS33:n kuva on telerisiotyyppisestiju avitettu 
soikiomaisilla pisteillä, jolloin resoluutio jää heikommaksi 
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PH I II PS 


Ml onitorisaijaan otti osaa vii- 
si sisarta ja äitipuoli. Sisa¬ 
rusparveen kuuluvat kolme Phi 
lipsin valmistamaa Commodoren 
monitoria — 1081. 1084 ja 2080 
— ja Philipsin omat 8802 ja 
8833. Kaikki sisarukset on pakat¬ 
tu samaan kuoreen, onneksi si¬ 
säelimet eroavat enemmän kuin 
kuori antaisi aihetta olettaa. Äiti¬ 
puolena on Idec MF-5015, joka 
on tarkoitettu lähinnä Amigalle ja 
PuuCee-mikroille. 

Erilaisilla monitorin virkaa te¬ 
kevillä televisioilla voisi täyttää 
vaikka koko lehden. Testiin on 
valittu edustava otos (lue: edus¬ 


tuskelpoisia status-laitteita) tele- 
visiomarkkinoilta. Tärkein valin¬ 
takriteeri oli se. että Euro-AV- 
liittimessä olivat RGB-linjat 
(Red. Green. Blue: erilliset väri- 
signaalit) kytkettyinä. Halvim¬ 
missa ja vanhemmissa laitteissa 
RGB-vaihtoehtoaei ole. 

Yksivärinävttöjä ei otettu mu¬ 
kaan. Ne ovat melko edullisia ja 
niiden resoluutio on omaa luok¬ 
kaansa verrattuna tuplasti kal¬ 
liimpiin värinäyttöihin. Toisaalta 
tuntuu varmaan tuhlaukselta kat¬ 
sella yksivärimonitorin kuvaput¬ 
kelta 4096 eri harmaan sävyä, 
kun loppujen lopuksi varsin edul¬ 


lisesti voisi katsella yhtä monta 
väriä. 

Miksi valita monitori 

Värimonitori on suhteellisen kal¬ 
lis laite, eikä voi olla ajattelemat¬ 
ta. että sellaisen sijaan voisi 
hankkia tavallisen television, jol¬ 
la Miami Vicea voi katsella muu¬ 
toinkin kuin pelinä. Monitorilaa- 
tuinen televisio maksaa suunnil¬ 
leen yhtä paljon kuin hyvä viiri- 
monitori. joten asiaa ei kannata 
haudata oikopäätä. 

Tavallisessa monitorissa on te¬ 
levisiota huomattavasti moni- 


Kuva 2. C-64:n 
tarkkuiisgrajiikkamndnlle un 
piirrelty mustia ja valkoisia railoja 
vuorotellen. Kuvun värittyminen 
johtuu väri - ja kirkkaussignuaiien 
sekoittumisesta. 


KuvaJoillakin televisioilla oli 

tahdistus vaikeuksia C-I28:n RGBl- 
signaalia käytettäessä. TV:n 
haantukuvat johtanevat siitit, että 
tahdistus-signaali joudutaan 
ottamaan videosignaalista, joka 
sekoittua kuvaan. 


Monitorit alhaalla vasemmalla alkaen: Idec, CBM2Q80, CMS802, 
CBM1081, CBMI08-1. CM8833 (ylinnä). 


ENTER 
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TV vai monitori 


puol i sen i nmt liitäntämahdoll i - 
suudel. RGBI-liitäntä ja erillinen 
videoliituntä eivät ole lainkaan 
lurhia ominaisuuksia, jos aikoo 
vielä joskus siirtyä esimerkiksi 
PuuCee-kantaan. Myös kuvaput¬ 
ki on erityisesti tietokonekäyt- 
töön sopiva: musta on todella 
mustaa ja heijastuksia on vähem¬ 
män: kuvapinta on usein myös 
suorakulmaisempi. Elektroni¬ 
suihkukin on monitoreissa usein 
terävämpi, mikä tietysti vaikuttaa 
resoluutioon. 

Monitoristakin voi katsella 
TV-lähetyksiä käyttämällä välis¬ 
sä videonauhuria TV-virittime- 
nä. Monien mielestä täysin musta 
musta tekee monitorin televisio¬ 
kuvasta kuitenkin pimeäntuntui- 
sen säätömahdollisuuksista huo¬ 
limalla. 

Erilaisten säätömahdollisuuk- 
sien puute rajoittaa TV:n käyttöä 
monitorina. Television normaalit 
tavallisen ohjelman katsomiseen 
tarkoitetut säädöt eivät aseinkaan 
ole sopivia tietokonekäyttöön. 
Monitoreissa on joitain erikois- 
säätömahdollisuuksia kuten ku¬ 
van terävyys, kuvan sijoittumi¬ 
nen vaaka- ja pystysuunnassa se¬ 
kä geometriakorjauksct, joiden 
avulla kuvan laatua pystyy usein 
parantamaan. 


Monitorit 

Commodoren omat monitorit 
1081. 1084 ja 2080 ovat koin 
kolme marjaa. Niiden elektronii¬ 
kassa ei ole juurikaan eroja, ai¬ 
noastaan kuvaputki on erilainen. 
2080:n kuvapinnassa on pitkä¬ 
kestoista fosforia, joka soveltuu 
lomittelumoodiin (interlace) eri¬ 
tyisen hyvin. Haittana on jälki 
loisto, minkä huomaa erityisen 
selvästi tummaa taustaa käytet¬ 
täessä. Kuvapinta koostuu sa¬ 
manlaisista täplistä kuin Idecissä. 

Monitoreissa on sekä RGBA- 
(Euro-liitin) että RGBI-liitäntä. 
ja ne soveltuvat ilman lisävarus¬ 
teita C-I28:lle ja Amigalle. Li¬ 
säksi niissä on RCA-liiuirnei vi¬ 
deosignaalia ja monoääntä vär¬ 
ien. Stereoääni on kytkettäväEu- 
ro-liittimen kautta (ei 1081) ja 
pikkutunneille jatkuvaa pelaa- 


Mitatut ominaisuudet 


mistä värien niissä on kuulokelii- 
täntä. 

Uudemmissa monitoreissa 
(1084. 2080) on lisäksi niinsa¬ 
nottu LCA-liitäntä. joka parantaa 
kuvaa C-64:ää tai C-128:aa käy¬ 
tettäessä. Kaikkein vanhimmissa 
kuusnelosis.su ei ole LCA-liitän- 
tää. LCA-liitännässä värisignaa- 
lia ja kirkkaussignaalia ei yhdis¬ 
tetä samaan johtimeen, vaan ne 
kulkevat erikseen. Tuloksena on 
lähes RGB-monitorin tasoa oleva 
kuva ja värit ovat erittäin teräviä. 

Kuvassa 2 olevaa värittymisil- 
miötä ei esiinny LCA-liitäntää 
käytettäessä, vaan viivat näkyvät 
tosiaan mustina ja valkoisina. 
Vaikka LCA-liitäntä on olemassa 
toistaiseksi vain Commodoren 
omissa monitoreissa, se yleistyy, 
sillä myös Super VHS käyttää sa¬ 
manlaisia signaaleja. 

Philipsin omat 

Philipsin monitorit CM8802 ja 
CM8833 edustavat vanhempiin 
malleihin venattuina lähinnä uut¬ 
ta designia: erona edellisiin on 
etulevy. Joitain parannuksia 
elektroniikkaankin on tehty, lä¬ 
hinnä kuitenkin videonauhuri 
käyttöä varten. 

CM8802:ssa ei ole RGBl-lii- 
länliimahdollisuutta. joten jos ha¬ 
lutaan liittää se C-!28:n 80-mer- 
kin näyttöön tarvitaan sovitin. 
CM8802:ssa erottelukyky on ai¬ 
ka vaatimattomasti 390 pistettä, 
jolla se painii samassa sarjassa te¬ 
levisioiden kanssa. Tällaisen mo¬ 
nitorin käy tlömahdol I isuudet 

ovat suppeat, mutta pelaajalle se 
saattaa soveltua. 

C-64:n tarkku usgrall ikkaku va 
Philipsin CM8802:ssa on mie 
lenkiintoinen esimerkki kaistan¬ 
leveyden vaikutuksesta. Tarkka¬ 
silmäinen lukija huomannee ku¬ 
vaa 2 tutkiessaaan. että siinä on 
tarkkuusgrufiikkaruudulle piir¬ 
retty pystyviivoja, joista joka toi¬ 
nen on musta ja joka toinen val¬ 
koinen. 

Koska CM8802:n kuvaputki 
on tavallista teleyisicitasoa on 
häiriöiden vähentämiseksi video- 
kaistanleveys rajoitettu tavallista 
TV:tä vastaavaksi. Kuvassa 2 


Jokainen monitorivalmistaja ke¬ 
huu oman näyttönsä erinomaista 
tarkkuutta. Lähestulkoon jokai¬ 
selle monitorille luvataan hulp- 
peasti M Hl*JOO pistettä erottelu¬ 
kyvyksi. Tämä tuntuisi riittävän 
hyvin jopa Amigalle. mutta... 

Jokaista näytöllä näkyvää rie¬ 
munkirjavaa pistettä varten tarvi¬ 
taan kolme yksiväristä pistettä: 
punainen, vihreä ja sininen. Täl¬ 
lainen pistekolmikko vie tilaa 
0.2— 1.5 mm kuvaputken koostu 
ja laadusta riippuen. Sen leveyttä 
sanotaan pitchiksi ja se on ilmoi¬ 
tettu kunkin näytön kohdalla. 

Jos vaakaresoluutioksi ilmoi¬ 
tetaan 600 pistettä, niin se tar¬ 
koittaa tavallisesti värinäytössä 
kuvaputken kuvapinnan tark¬ 
kuutta. 

Mainoksissa esiintyvä vaaka- 
resoluutio on tavallisesti ruudun 
leveys jaettuna pisteiden määräl¬ 
lä. joka saattaa hyvinkin ylittää 
600 pistettä. Todellisuudessa ku¬ 
vaputken pisteet ja tietokoneelta 
tulevat pisteet osuvat harvoin 
kohdakkain, koska ne eivät ole 
yhtä leveitä. Niinpä ainoastaan 
Idee onnistui toistamaan 
640*200 pisteen testikuvassa ol¬ 
leen kohdan, jossa valkoiset ja 
mustat pystyviivat seurasivat toi¬ 
siaan. 

Kaistanleveys 

Toinen erottelukykyyn vaikutta¬ 
va asia on videotaajuusvahvisti- 
men kaistanleveys. Jos se on liian 
pieni, peräkkäiset pisteet sekoit¬ 
tuvat toisiinsa, ja tuloksena on 
epämääräisen väristä mömmöä. 


Vaakaerottelukyvyn voi laskea 
kaavalla 

n=2*fv/3u/ft 

jossa fv on videokaistanleveys ja 
fl juovataajuus, n on teoreettinen 
pisteiden määrä vaakaviivalla. 
Normaalin television videokais¬ 
tanleveys on noin 5 MHz ja juo¬ 
vataajuus 15625 H/. Vaakapis- 
teiden määräksi kaavalla saadaan 
siis noin 210. mikä pitää käytän¬ 
nössäkin hyvin paikkansa: C- 
64:n grafiikasta saa harvoin kaik¬ 
kea irti. 

Kaistanleveys eroaa samassa¬ 
kin koneessa eri signaaleilla. 
Puhtaasti mustavalkoisella sig¬ 
naalilla tai RGB-liitännän kautta 
syötettynä se on suurempi kuin 
värillisellä CVBS-signaalilla tai 
rf-signaalilla saavutettu. Mitta- 
simme kaistanleveyden siksi se¬ 
kä rf-signaalin kautta että musta¬ 
valkoisena videosignaalina. Pel¬ 
källä signaalin kaistanleveyden 
kasvattamisella ei kuitenkaan 
päästä ohittamaan kuvaputken 
suorituskykyä. 


Pystyerottelu 

Pyslyerottelukykyyn vaikuttaa 
kaksi tekijää, juovataajuus ja 
loisteaineen nopeus. .1 uovatau- 
juuden määrää käytettävä näyt- 
töstandardi. TV-standardeilla 
PALja NTSC (CGA. joka on C- 
I28:n 80 merkin nävttötila. on 



Uusi slereo-digitaali-Salora osallistui lastiin hieman ylikokoisena 2N- 
luumaisena versiona. 
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NTSC-järjestelmää) se on 15600 
hertziä. Tarkoilla näytöillä, ku¬ 
ten EGA:lla se on 2I8(X) ja 
VGA:lla 31500 hertziä. Todella 
laadukkailla näytöillä (Nokia. 
Macintosh) juovataajuus on näi¬ 
täkin suurempi. Koska Commo- 
dorcn kotimikroista on haluttu 
tehdä TV-yhieensopivia, on vi- 
deotaujuudeksi ollut pakko valita 
15600 Hz. 

Loisteaineen laatu on aina 
kompromissin tulos. Milli 
kauemmin se säteilee valoa, sitii 
harvemmin näyttöä tarvitsee vir¬ 
kistää ja siiii enemmän juovia 
voidaan piirtää yhteen ruutuun. 
Jos loisteaine on liian hidastu, 
tummalla pohjalla liikkuvat koh¬ 
teet vetävät perässään huntua. 
Normaalien näyttöjen kuva on 
piirrettävä uudestaan 50 kertaa 
sekunnissa välkkymisen poista¬ 
miseksi . 

Jos loisteaine on riittävän hi¬ 
dasta. kuva voidaan lomitellatin- 
terlaec). Se tarkoittaa sitä. että 
kahden peräkkäisen kuvan juovat 
piirretään toistensa väliin. Täl¬ 
löin pystysuunnassa erottuvien 
pisteiden määrä kaksinkertaistuu 
ja rasteritaajuus puolittuu. Ami 
gassa on mahdollisuus lomitte- 
luun. tavallinen näyttö välkkyy 
kuitenkin inhottavasti sitii käytet¬ 
täessä. Erityisesti Amigaa varten 
tarkoitettu näyttö on hitaalla lois- 
teaineella varustettu Commodore 
208(1. 

Näytön välkkyminen on ar¬ 
vioin! silmämääräisesti asteikolla 
1—5. Yksikään näyttö ei kuiten 
kaan ansainnut arvosanaa 5, 

Kuvan tarkkuutta huonontaa 


pisteen eri komponenttien hajon¬ 
ta. Punaisen, vihreän ja sinisen 
pisteen osuminen hieman eri 
kohtiin muuttaa kuvaa epäsel- 
vemmäksi: eriväristen kohteiden 
rajat himmenevät ja valkoisten 
pisteiden muoto muuttuu. 

Hujontu on suurimmillaan 
näytön laidoilla. Suurilla kuva¬ 
putkilla hajonta on jo häiritsevää. 
Saloran 28 tuuman dicitaalimal- 
lissu sekä hieman yllättäen Grun¬ 
digin P-45:ssäei reunoilla saanut 
enää selvää pienemmästä tekstis¬ 
tä. Monitoreissa kuva on hajon¬ 
nasta huolimatta riittävän selvää 
reunoillakin. 

Pisteiden hajonta ilmoitetaan 
sekä reunalla että keskellä. En¬ 
simmäisenä on sinisen ja vihreän 
ja sitten punaisen ja vihreän pis¬ 
teen välinen hajonta. 

Joidenkin värien, kuten vih¬ 
reän ja violetin, rajapinnoilla on 
havaittavissa selviä häiriöitä vi- 
dcoliiläntää käytettäessä. Virhet¬ 
tä sanotaan värisignaalin vaihe- 
virheeksi ja se syntyy väritiedon 
muuttuessa liian nopeasti. Ilmiön 
häiritsevyys vaihtelee huomatta¬ 
vasti eri televisioilla. Commodo- 
ren monitoreilla se voidaan sää¬ 
tää lähes olemattomiin. Selvästi 
pahin häiriö oli Grundigin T-5I- 
340:ssa. 

Televisioiden kohdalla ilmoi¬ 
tetaan lisäksi virittimen herk¬ 
kyys — siis se. kuinka heikkoa 
signaalia TV pystyy ottamaan 
vastaan ilman paitoja kohinoita. 
Herkkyys ilmoitetaan asteikolla 
I 5, jossa 5 .saanut Salora pys¬ 
tyi ottamaan vastaan lähes 100 
kertaa heikompaa signaalia kuin 


ykkösen saanut Sony. 

Geometriavirhe tarkoittaa si- 
lä. kuinka paljon näytölle tulos¬ 
tuva ympyrä poikkeaa todellises¬ 
ta ympyrästä. Geometriavirhettä 
on turha ilmoittaa monitorien 
kohdalla, koska niillä geometria 
pystytään aina säätimillä korjaa¬ 
maan oikeaksi. 

Säätimet ovat seuraavassa jär¬ 
jestyksessä: kontrasti, kirkkaus, 
äänenvoimakkuus, kuvan le¬ 
veys. kuvan vaakasi irto. kuvan 
korkeus, kuvan pystysiirto. väri- 
kylläisyys ja terävyys. Kuvan te¬ 
rävyyden säätö on vain Commo- 
doren monitoreissa, Sillä pysty¬ 
tään pienentämään värisignaalin 
vaihevirhettä. 

Jos CVBSai kohdalla esiintyy 
numero 2. niin se tarkoittaa että 
CVBS-liitäntöjä on käytössä 
kaksi erillistä, loinen on esimer¬ 
kiksi RCA-liitin ja toinen on Eu- 
ro-liittimcssä. 

C=arvo ilmaisee testaajan 
henkilökohtaisen mielipiteen 
laitteen hinta-iaatu-suhteesta. 
Asteikko on I 5. joista 5 on pa¬ 
ras. Televisioiden osalta on huo¬ 
mattava. että niiden hyvyys on 
arvosteltu monitori käytössä, ei 
(elevisioina. Televisioina ne ovat 
kaikki huippuluokkaa. 

Taulukon lopussa on ilmoitel¬ 
in mihin mikroihin monitori tai 
l'V sopii. Ideciä lukuunottamatta 
kaikki sopivatC-64:lle. Merkintä 
128 tarkoittaa, että se pystyy 
näyttämään C-I28:n 80 merkin 
näytön ilman sovitinta. Ulkoisen 
ohjuusjänniltecn tarve RGB-lii- 
tuntää käytettäessä on merkitty 
asteriskilla Aniigan perään. 


terävä. Myös kaikki värit toistu¬ 
vat esimerkillisesti Amiga-friik- 
hien onneksi. Sumin vaakaerot- 
telukyky jää hyvälläkin televi¬ 
siolla vajaaseen 400 pisteeseen, 
mutta sillä pärjää melko pitkälle. 
Mustavalkoista kuvaa tai RGB- 
liitäntää käytettäessä 80 merkkiä 
tulostuu kieltävästi. vaikka teks¬ 
tinkäsittelijän unelmasta ei voi¬ 
dakaan puhua. 

Testissä olleet televisioi ovat 
keskimääräistä parempilaatuisia, 
ja niissä kaikissa on täydellinen 
Euro-AV-liitin vakiona. Philipsin 
televisioissa on lisäksi erillinen 
video- ja audioliitin. Kaikkiin 
Philipsin ja Saloran malleihin tie¬ 
tokoneen liittäminen sujui ilman 
kommelluksia. 

Loppujen kanssa olikin sitten 
enemmän tai vähemmän ongel¬ 
mia. Niissä RGB-signaalin kans¬ 
sa olisi pitänyt olla erillinen oh- 
jausjänniie. mitä ei tietenkään 
saanut mistään. Hätäratkaisuna 
juoduin käyttämään 9 V:n paris¬ 
toa. B&O MX 1500:ssa RGB- 
signaäliin sekoittui teksti-TV:n 
sivu. jos moista ohjausjäimitettä 
ei ole saatavilla. No. Work- 
bench-näytöstä puuttuukin kello. 

Jos ostaa television monitori 
käyttöön on hyvä varmistua siitä, 
että RGB-kuvun saa ilman eri¬ 
koisjärjestelyjä. Pelkkä Euro-lii¬ 
tin ei takaa sitä. että televisiossa 
myös olisi RGBA-liitäntä. Käyt¬ 
töohjeista olisi syytä löylyä koh¬ 
ta, jossa todetaan, että tätä nappia 
painamalla RGB-kuva ilmestyy 
näkeville. 


esiintyvä väri-ilmiö aiheutuu vä¬ 
ri- ja luminenssisignaalien se¬ 
koittumisesta ominaisuuksiltaan 
riittämättömässä videovahvisii- 
messa. Ilmiö tapahtuu kaikissa 
televisioissa sekä monitoreissa, 
joissa ei ole LCA-liiläntää, mutta 
erityisen selvä se oli pienemmäs¬ 
sä Philipsissä. 

CM8833:ssa on lähes tulkoon 
kaikki, mitä kunnon Commodo- 
risti tarvitsee. Sen sisarmalli 
Commodoren leirissä on 1084. 
mutta Philipsin laitteesta löytyy 
pari mielenkiintoista lisää: ste¬ 
reoääni (äänenlaatu varauksin), 
VCR-kytkin videonauhurin liit¬ 


tämistä varten sekä mahdollisuus 
vihermustunäyttöön. Viimeksi 
mainitusta on hyötyä, jos arvos¬ 
taa terävää ja välkkymätöntä ku¬ 
vaa enemmän kuin värikkyyttä. 
Valitettavasti vihermusta kuva ei 
ole niin hyvä kuin CM8833:n 
edeltäjän CM8531:n. Kuva välk¬ 
kyy häiritsevästi Atnigan lomil- 
telumoodia käytettäessä, joten 
CM8833 ei välttämättä ole ihan- 
nemonitori Amigalle. 

Äänetön Idec 

PCi-Dat.i tuo Amigaa vaiten Ide¬ 
oin mallia MF-5015. Tässä moni¬ 


torissa ei ole lainkaan kaiuttimia 
eikä video-liitäntää. Kuvahan 
monitorissa toki eniten kiinnos¬ 
taa ja Ideoissa se onkin aivan 
omaa luokkaansa. Pienen sääte¬ 
lyn jälkeen Amigan nukinkin 
grafiikka erottuu selvästi. Koko 
kuva-aluetta Idec ei pysty käyttä¬ 
mään hyväkseen, sillä kahden 
sentin päässä reunoista alkaa ku¬ 
vassa esiintymään vääristymiä. 

Euro-liitin ei takaa 
RGB:tä 

Television kuva on RGBA-liitän- 
tää käytettäessä hämmästyttävän 


Parhaiten vakavaan tietokone- 
käyttöön sopii Philipsin ptkku- 
malli 15CE20IO. Siinä ei ole mi¬ 
tään vakavia puutteita ja kuva on 
hyvälaatuinen. Kuvaputki on 
suorakulmainen. Myös Saloran 
15L30 on harkitsemisen arvoinen 
monitoriksi, ainoastaan kuvaput¬ 
ken magnetoitumisesta johtuva 
sävyttyminen haittaa käyttöä. Il¬ 
miö saattaa olla yksilökohtainen 
(mutta mitä varten Salorassa sit 
ien olisi demagnetointinappi). 

Kalliimmista televisioista Sa¬ 
loran digitaalimalli on suoritus¬ 
kykyisin, ja se jättikin B&0:t sel- 
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Sanura on pelaamis 

Vain vahvalla maahantuojalle 

...syvällisestä k< 




Fidelity on yritys, joka alunperin kehitti ja toi markkinoille elektroniset shakkipelit. 
Yritys on Pohjois-Amerikan johtava alallaan, pelit 
ovat korkealuokkaisia "Made in USA"! 

Lahjaksi väsymätön vastustaja, jonka tason voit vielä 
säätää! 

Fidelity Designer 1500 on juuri sen tasoinen vastustaja 
kuin haluat, voit valita 8 eri vaikeustasoa aloittelijasta 
kehittyneeseen pelaajaan. Pelaaminen on helppoa. 

Paineherkkä lauta rekisteröi siirtosi ja näyttää valomer¬ 
kein tietokoneen siirron. 

Tietokone myös opettaa Sinua pelaamaan. Voit kes¬ 
ken pelin pyytää apua, ja tietokone ehdottaa sinulle 
oikean siirron. Tai voit peluuttaa tietokonetta it¬ 
seään vastaan — ja ottaa oppia! 


sanura 


Sanura on pelaamisen alueella vahva maahantuoja, 
varastosta löytyy ja toimitukset pelaavat! 

Sanuran valttikortit: 

• Edustuksessamme on laajin valikoima laadukkaita ja kestä¬ 
viä peliohjelmia sekä pelejä ja ohjelmia kaikille formaateille. 

• Kaikkia myydyimpiä malleja ja pelejä jatkuvasti riittävästi 
varastossa, toimitukset tilausta seuraavana arkipäivänä. 

• Ei minimitilausmääria. 

• Palautukset käsittelemme aina seuraavan viikon kuluessa. 


Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
Puh. (90) 565 3600, Telefax (90) 565 2363 


P.S. Jos et löydä haluamaasi peliä lähimmästä liikkeestä, 
voit soittaa suoraan meille puh. 90-506 1410. 


...koko pern 


Sanuran jälleenmyyjiä ovat mm: Info-liikkeet, Expert-kauppiaat, Musta Pörssi, Sokos ja Akateeminen Kirjakauppa. 














i on pelejä laidasta laitaan... 
»skittymisestä... 


Pistä shakki taskuun ja pelaa missä haluat! Fidelity Micro Chess Challenger 
on taskushakki, jonka 8 pelitasoa ulottuvat aloittelijasta kehittyneeseen 
pelaajaan. Näppäilet siirtosi ja kone vastaa näyttöruudussa, mag- 
neettinappuloita siirtämällä seuraat pelitilannetta. Halu¬ 
tessasi säilyy pelitilanne koneen muistissa. Kol¬ 
mella pienellä alkali-kynäparistolla (jotka 
eivät sisälly toimitukseen) pelaat 
500 tuntia. 


aktiiviseen yhdessäoloon 


Tämän joulun ykköslahja! 

Sega tunnetaan maailmalla pelihal¬ 
lien "kolikkopelien” valtamerkkinä 
ja laadukkaiden pelien kehittäjänä. 
Segan uudet edulliset pelikonsolit 
ovat nyt tulossa kotikatsomoihin. 

Helposti hallittavat pelit, kaikissa suomenkieliset 
ohjeet. 

• Hetkessä valmis käyttöön, pelikonsoli voi olla jat¬ 
kuvasti kytkettynä televisioon, vaihtokytkimellä 
peli tai katseluvalmius. 

Pelejä laaja ja nopeasti lisääntyvä valikoima, 
1, 2 ja 4 megan peleistä ainutlaatuisiin 3D 
peleihin saakka. 


SEGA 

valonsädepistooli 

Segan pelimodulien kanssa käytettä¬ 
väksi, voit harjoitella eri ammunnan lajeja 
tai osallistua seikkaiiupeleihin, joista jou¬ 
luksi tulossa Rambo III! 


SEGA 

3-ulotteiset lasit 
Segan uusille 3-ulotteisille peleil¬ 
le, jotka ovat ainutlaatuisia, voit 
nauttia oman televisiosi ääressä 
huikaisevista pelikokemuksista. 


Segan pelikonsolien vuokraamisesta kiinnostuneet, ottakaa yhteys Sega-vuokraajaamme: Mon-Pote-Media, Nummela, 
puh.913-21 002. 












TV vai monitori 


viisti taakseen. B&0:n käyttöä 
monitorina vaivasi muutoinkin 
lievä ylisuunnittelu. niiden kuva 
oli myös häiritsevän tumma. Sa¬ 
loraakaan ei kyllä kaikkein 
isoimnialla kuvaputkella varus¬ 
tettuna kannata (tankkia monito¬ 
riksi. 


C-128:n muutamat 
mahdollisuudet 

Mikä pätee C-64:ssa. on läytlii 
asiaa myös C-I28:n 40 merkin 
kuvassa. Uuden uljaan 80 merkin 
näytön liitin on CGA-yhteenso- 
pivu. Näyttö toimii 50 lai 60 hert- 
zin rasteritaujuudella. 15600 


2 Audlotulo 

15 R-slsiaali 

4 fiudionaa 

15 Blankira 

5 B-naa 

17 Uittaa 

6 Motilla 

18 Blanking naa 

7 B-signaali 

20 Uideotulo 

9 B-naa 

21 Suojanaa 

11 3-signaali 


13 S-naa 



Da 

D< 

D6 

D3 

Dia 

Die 

Dm 

Dl* 

Die 

020 


Di 

Q3 

Ds 

DJ 

D» 

On 

Dl3 

Da 

Di? 

D»9 

- 0 ?'- 


Täydellinen Enro-AV-liilin tscart) sisältää stereo-, video- ja ROH- 
sisäänmenot. Sonyn, 8&():n ja Grundigin liittimiin on kytkettävä ulkoinen V 
voitin jännite pinnojen 16 ja 18 (-maa) viiliin. Tiiliä pakotetaan T\ ottamaan 
vastaan ulkoista RGIi-signaalia. 


Conimodoren kotimikrot voi liit¬ 
tää näyttöön periaatteessa viidel¬ 

MONITORIT 




lä eri tavalla: antenni- (rlj. video- 





(CVBS). LCA . TTL-RGBI- lai 

Malli 

Philips CM8833 

Commodore 1081 

Commodore 1084 

analogia-RGB-liitännällä. (Jat¬ 

Edustaja 

Oy Philips Ab 

Ov PCT-Data Ab 

Oy PCI-Data Ab 

kossa pelkkä RGB ja RGB A tar- 

Puhelin 

(90)50 261 

(961) 113 611 

(961) 113 611 

koiitavat analogista ja RGBI tar- 

Videotaajuus MHz 

4.8 

4.8 

4.8 

koiltaa ITI.-tasoista RGB-liitän- 

Piteli mm 

0.46 

0.42 

0.42 

tiiä.) Missään mikrossa ei ole näi¬ 

Ruudun leveys cm 

27.5 

27.5 

27.5 

tä kaikkia viittä, useimmin vain 

Vaakaresoluutio 

600 

650 

650 

kaksi niistä. 

Hajonta keskellä nmt 

0.2/0,0 

0. 1/0.0 

0.2/0.2 

C-64:n liittäminen on helpoin 

Hajonta reunassa mm 

0.6/0.2 

0.2/0.2 

0,.5/0.4 

ta. kun käyttää TV:tä ja antenni- 

Tekstin selvyys 

4 

4 

4 

johtoa. Kuvan laatu ei ole häikäi¬ 

Lomittelukuvan laatu 

2 

1 

2 

sevä. mutta useimmille se riittää 

Säätimet 

4-4-4-4-4-4-4-4— 

4-4-4-4-4-4-4-4-4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

4- 

ainakin pelaamiseen. Commodo- 

RGIH/RGBA/CVBS/LCA 

4-4-2- 

+ +2- 

4-4-24- 

ren rf-modulaattorin suoritusky¬ 

Vaihto 

edestä 

edestä 

edestä 

ky ei ole paras mahdollinen, jo¬ 

Stereo/kuulokkeet 

4-/4- 

—/ T 

4-/4- 

ten kanavan kohdalleen virityk¬ 

Sopii 

64. 128. Amiga 

64,128, Amiga 

64, 128. Amiga 

sestä saattaa tulla ongelma. Ää¬ 

Hinta 

2300.— 

2490.- 

2990. - 

nen ollessa parhaimmillaan on 

C=arvo 

ircJicjEjy 



kuvussa helposti pahoja häiriöitä. 





Parhaimmillaankin kuvassa on 





melkoisesti kohinaa. Samaa taa¬ 
juusaluetta käyttävät muut lait¬ 
teet kuten videot tai toinen kutts- 

TELEVISIOT 





nelonen, häiritsevät toisiaan, jo¬ 
ten kuvassa saattaa esiintyä aal¬ 
toilua. Kuva oli kaikissa televi¬ 
sioissa suunnilleen yhtä hyvä. ai¬ 
noastaan Saloran digilaalimallis- 
sa oli hämmästyttäviin paljon ko¬ 
hinaa. 


Videoliitäntä 

Kohinasta ja kuvan aaltoilusta 
pääsee eroon käyttämällä video- 
liitäntää. Parannus on niin selvä, 
että sitä kannattaa käyttää aina. 
kun siihen on mahdollisuus. 
Useimmissa uusissa televisioissa 
tämä niin sanottu CVBS-liitäntä 
on vakiovarusteena. Myös äänen 
laatu paranee korvin kuultavasti 
suoraa kytkentää käytettäessä. 
Monitorien 2080 jii 1084 LCA 
liitäntä on edelleen kehitetty’ ver¬ 
sio CVBS-liitänriäsUi. 


Malli 

Philips 15CEI2I0 

Philips I7C F. 1230 

Salora I5L30 

Edustaja 

Ov Philips Ab 

Ov Philips Ab 

Salora Ov 

Puhelin 

(90) 50 261 

(90) 50 261 

1924) 3011 

Videotaajuus rf/cvbs 

3.8/3,8 

3.8/3,8 

3.8/3,8 

Piteli mm 

0.56 

0.76 

0.51 

Ruudun leveys cm 

29.1 

33.1 

28.7 

Vaakaresoluutio 

520 

430 

560 

Geomelriavääristymä % 

_2 

-3 

_2 

Hajonta keskellä mm 

0.1/0.0 

0,1/0,1 

0.0/0.0 

Hajonta reunassa mm 

0,4/0,3 

0.4/0,5 

0.8/0.0 

Virittnnen herkkyys 

1 

3 

5 

Ääni rt/suora 

1/3 

3/2 

1/4 

Tekstin selvyys 

3 

3 

2 

Lomittelukuvan laatu 
Säätimet 

RGHI/RGBA/CVBS/LCA 

1 

_J—I—1_ 

1 

J_L. 4 

1 

J_1_L _J_ 

i l r 

-4-2- 

T I t T 

-4-2- 

1 1 i T 

-4-4— 

Vaihto 

kauko-ohj. 

kauko-ohj. 

kauko-ohj. 

Stereo/kuulokkeet 

—/4* 

-/ 4- 

—/4- 

Sopii 

64, Amiga 

64, Amiga 

64. Amiga 

Hinta 

2490.- 

2890.- 

2490.- 

C=arvo 
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CIIM WH4:n asiallinen liiliapalleri. Vasemmalla LCA-kytkin, vitien-ja 
auilialiiltiinel, TT1. RGB ja Haro AV-liilln. 


Commodore 2080 
Oy PCI-Dala Ab 
(961 ) 113 611 
4.8 
0.38 
27.1 
710 
0.0/0.0 
0 . 2 / 0.2 
S 
4 

++44+4444 

4+2+ 

edestä 

4/4 

64. 128. Amiga 

3995,— 



Idcc MF-5015 

Oy PCI Data Ab 
(90) 113 611 

0.34 
27.8 
8IO 
0.2/0.0 
O.l/O.l 
5 
4 

+4-4444— 
+ 4— 
takaa 
ei ääntä 
128. Amiga 
6500.— 

mmm 


Philips CM8S02 

Oy Philips Ab 

(90) 50 261 

4.8 

0.69 

27.5 

400 

0 . 0 / 0.1 

0.6/0.3 

3 

I 

-42- 

takaa 

-74- 

64. Amiga 
1900.- 

m 


hertzin juovataajuudeila ja TTL- 
t a soi sei la RGBl-signaalilla. Se 
voidaan liittää kaikkiin värinioni- 
toreihin, joista vain löytyy 
RGBl-liitäntä. Kaikissa muissa 
monitoreissa paitsi Philipsin hal- 
pamonitorissa CM8802:ssa oli¬ 
kin vakiona digitaalinen RGBI- 
liitäntä. 

Digitaalista RGB I-signaalia ei 
voi kytkeä suoraan televisioon, 
koska sen jännite-ero ou 5 volttia 
RGB A: n yhden voltin sijasta. 
TV;stä saa kuitenkin suoraan 
mustavalkoista kuvaa, sillä C- 
I28:sta saa myös ns. yhdistetyn 
videosignaalin (compnsite vi¬ 
deo). Testissä oli käytössä eri- 
koiskuupeli. jossa signaalien ta¬ 
son muuttamisesta oli huolehdit¬ 
tu. niin että saimme C-I28:u 80 
merkin näytön värillisenä televi¬ 
sioille. Valitettavasti joidenkin 
televisioiden tahdistuksessa 
esiintyi häiriöitä, jotka aiheutti¬ 
vat mustalle tekstilleepäämääräi- 
siävalkoisia varjokuvia(ks. kuva 
3). 

C-I28:n kanssa on vaihtomah¬ 
dollisuus monitorissa videosig¬ 
naalin ja RGB-signaalin välillä 
tarpeen. Erilaiset signaalit eivät 
saa häiritä toinen toistaan. Kah¬ 
den näytön kanssa ongelmia oli 

kaikilla televisioilla, erityisesti 
Sonyllä. Grundigeilla ja B&0:il- 
la. joilla RGB-signaalin valin¬ 
taan tarvitaan ulkopuolinen jän¬ 
nite. 


Amiga» 

ongelnialomailu 

Amiga on tarkoitettu varsinaises¬ 
ti analogisella RGB liitännällä 
varustetun monitorin aisapariksi. 
Silloin sen 64011*512 pisteen ja 
4096 värin grafiikka pääsee oi¬ 
keuksiinsa. Tavallisessa televi¬ 
siossakin Euro-AV-liittimen 
kautta saatu kuva on hämmästyt¬ 
täviin hyvän näköinen, sillä kaik¬ 
ki värit toistuvat kauniisti. Amiga 
sopeutuu myös digitaaliseen 
RGBl-liitäntään, mutta värien 
määrä putoaa silloin 40%:sta 
kuuteentoista. 

Myös videoliitäntää on mah¬ 
dollista käyttää. Tällöin törmä¬ 
tään kuitenkin samaan pulmaan 
C-64:n kanssa: videoliitännän 
suorituskyky ei riitä 320 pisteen 
esittämiseen. Vakiona olevalla 
mustavalkoisella videosignaalilla 
saa hyvän kuvan. 

Amigan erityispulmana on on 
lomittelu. Täydestä 640ii*5I2 
pisteen tarkkuudesta ei yksikään 
testissä ollut näyttö selvinnyt 
kunnialla ja puhtain paperein. 
1'seimpien näyttöjen lomittelu- 
kuva ei ole niin hyvä. että sitä 
työkseen seuraisi. Välkyn® on 

selvästi havaittavissa ja silmiä är¬ 
syttävää. Hitaillakin näytöillä 
(Idec. CBM2080) kuva värisee 
niin häiritsevästi, että mille ei voi 
antaa puhtaita papereita, 


Sony KVIM4I) 

Grundig P45-345 

Grundig T51-340 

B&OMX150I) 

Salora 28M90 

B&O MX3000 

Helectron Oy 

Grundig Oy 

Grundig Oy 

Oy Bang&Olufsen Ab 

Salora Oy 

Oy Bang&Olufsen Ali 

(90) 50 291 

(90)452 2122 

(90) 452 2122 

(90) 716 400 

(924) 3011 

(90) 716 400 

3.8/3.8 

3.8/3.8 

3.8/3.8 

3,8/3,8 

3.8/4.8 

3.8/3.8 

0.62 

0.53 

0.60 

0.53 

0.82 

0.86 

27.8 

33.0 

40.9 

29.1 

53.8 

41.7 

450 

620 

680 

550 

650 

480 

-3 

+2 

_2 

_2 

41 

0 

0.2/0.0 

o.o/o.o 

0.2/0.1 

0.2/0.2 

0.1/0.2 

O.O/O.O 

0.4/0.3 

0.9/1.8 

0.2/0.2 

0.2/0.1 

0,8/1.0 

0.2/0.0 

1 

2 

3 

2 

3 

3 

4/3 

1/4 

3/3 

2/4 

5/5 

4/4 

2 

1 

2 

? 

2 

1 

1 

_l_ 

1 

_j_ _1___1__ 

1 

_i__i_ 4-_4__ 

1 

4- -1- -4- -t- 

1 

4--i- 4 ._-i-_ 

2 

4-4-4-_ 

-42- 

• r x- \ 

-4 4- 

X t “-x — 

-4—4— 

1 1 r ' 

-44- 

X i i -i— 

-42- 

-44- 

— 

— 

— 

— 

kauko-ohj. 

— 

-74 

-74 

-74 

-74 

4/4 

4/4 

64. Amiga* 

64. Amiga* 

64, Amiga* 

64. Amiga* 

64. Amiga 

64, Amiga* 

2995,-" 

2790.- 

2795 - 

4250, 

21" 4790. - 
28" 6290.- 

5950,- 

mmm 

ircjtcj 

mm 

(Dii 

iicjy 

mm 
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Yhdysvaltolen lentotalsteluharjoltukslln perustuva 
slmulaatlo.Jossa voit valita maailman parhaista 
hävittäjälentokoneista sen Jolla luulet volttavasl 
vastustajan. Lukuiset muuttujat tekevät pelistä 
arvaamattoman Ja aidon tuntuisen. Skychasessa 
voit taistella Joko tietokonetta tai toveria vastaan. 
Uudet kolmiulotteiset grafiikka- algorytmlt luovat 
aidot puitteet kamppailuille. 

Maahantuoja: 


Nuppulanlia 3S, 20310 TURKU 
Puh: (921J S4B 666, Fax(921) 546 777 
Jälleenmyynti: Info-kirjakaupat. Koneveljet. 
Expert. Hlrvox. Musta Pörssi -liikkeet. Sokos-Ja 
Prisma- tavaratalot sekä muut hyvlnvarustetut 
erikoisliikkeet. 





















KAUPPAILU 

AVARUUDESSA 


PÄÄOSASSA: 

Paul 


Mikä saa tuhansia pelejä nähneet miehet täysin 
sekaisin? Miksi he tuhahtelevat Elitelle? Miksi he 
laskevat päiviä? (”No kun olen armeijassa ” — 
PT). PaulBlythe on syyllinen, mutta kuka on Paul 
Blythe ja mitä hän on tehnyt? 


\J I alliinpa me tiesimme osallis- 
tuessamme Gremlinin jul¬ 
kistamistilaisuuteen. Samppanja 
oli hyvää ja puputytöt söpöjä. 

mutta siitä huolimatta lyhyt vll- 
läys Federation of Free Tradersis- 
la teki vaikutuksen. Tästä täytyy 
ottaa selvää... Ja me otimme. 

"Sattumalta" osuimme 
Gremlinin piilotoimistoon ja 
pyysimme pikku demonstraatio¬ 
ta. Toipuminen siitä kesti kauan, 
muna sitten kaappasimme pelin 
isän Paul Blythen. hymyilimme 
kauniisti ja kyselimme tyhmiä. 


Federation of Free 
Traders! 

Millainen tämä uusi vaikuttava 
megapeli sitten oikein on? Poh¬ 
jimmiltaan se on selvä Elite-ko- 
pio. Vitsi onkin siinä, että mihin 
Elite jää, FOFr vasta aloittaa. 

FÖFT sijoittuu aikaan, jolloin 
Linnunrata on järkkynyt. Ei ole 
poliisia, piraatti laumat vaaranta¬ 
vat tähtienvälisen matkan. Tästä 


pankäynnin lisäksi toimii erään¬ 
laisena palkkasoturi- ja poliisior¬ 
ganisaationa. 

FOFTin maailmankaikkeus 
käsittää 32.000 galaksia ja vaati¬ 
mattomat 16 miljoonaa planeet¬ 
taa. Pelaaja voi paitsi telakoitua 
avaruusasemiin myös laskeutua 
planeetoille, jotka esitetään kau¬ 
niilla Virus-tyyppisellä grafiikal¬ 
la. Kaikki kaupungit, joet. tiet. 
vuoret sun muut ovat näkyvissä. 

Uusia aluksia ei voi ostaa, 
mutta lisälaitteita, kuten parem¬ 
pia moottoreita, järeämpiä aseita 
ja muuta kivaa riittää. Aluksen 
kunnossapitämisestä huolehtii 
kuusi korjausdroidia. jotka voi 
allokoida kunnostamaan vahion- 
goittuneita laitteita. PSl-5:ttä pe¬ 
lanneet ovat kuin kolonaan. 


Mikro mikrossa 

Uutta on aluksen tietokone. Se ei 
ole vain kosmeettinen lisä, koska 
sillä voi kirjoittaa Basiotyylisiä 
ohjelmia ja myös tallentaa ne le¬ 


lli muiden alusten kanssa. Kes¬ 
kustelun mahdollistaa Eliza- 
tyyppinen tekoäly. Tekoäly ohjaa 
myös vihollisia, jotka vaihtelevat 
mopoista tosi likeisiin tappajiin. 

Tietokoneella saa myös yhtey¬ 
den GALNFiTiin. jolla voi har¬ 
rastaa vaikka pörssikeinottelua. 
Hyödykkeiden hinta FOFTissa 
näet vaihtelee kysynnän ja tarjon¬ 
nan, kuten myös planeetan tar¬ 
peiden mukaan. Esimerkiksi so¬ 
taa käyvä planeetta maksaa todel¬ 
la paljon ammuksista. 

Peli tulee kahdella levyllä, 
joista toinen sisältää ohjelman ja 
toinen kaksikymmentä musiikki¬ 
kappaletta. joita voi kuunnella 
avaruusmatkalla. Jaon FOFTissa 
paljon, paljon muutakin, mutta 
annetaan areena Paul Blythelle. 


Kuka on Paul Blythe? 

Paul Blythe aloitti ohjelmoinnin 
Sheffield Polyteehnieissä vuonna 
1975. ensimmäisenä tietokonee¬ 
naan Sinclairin Mk 14. Valmis¬ 


tetta. Paul aloitti uransa tekemäl¬ 
lä pari käännöstä Mastertronicin 
The Last V8:sta sekä käänsi Di¬ 
gital Integrationin Tomahawkin 
C-64:lle. Näiden lisäksi hän on 
työskennellyt muutaman tällä 
hetkellä julkaisemattoman pelin 
parissa, joista ensimmäinen. Di¬ 
gital Integrationin F-16 Combat 
Pilot, julkaistaan joskus loka- 
marraskuun vaihteessa. Viimei¬ 
set 18 kuukautta hän on kuitenkin 
koodannut aktiivisesti Federation 
of Free Tradersia. 

Tulevista projekteistaan Paul 
mainitsee VH-21 Havilland -he- 
likopterisimulaation, jonka oh¬ 
jelmointiin on näin alustavasti 
varattu reilu vuosi. Tarkoitukse¬ 
na on käyttää FOFTin parhaita 
rutiineja, mutta nopeuttaa vielä 
niitäkin. Paul sanookin, että jos 
hänelle olisi annettu hieman 
enemmän aikaa FOFTin parissa, 
olisi grafiikasta tullut vieläkin 
nopeampaa, vaikkakaan paranta¬ 
misen varaa ei enää olekaan pal- 
jon. 


sekasorrosta nousi esiin yksilöi¬ 
tä. jotka pystyivät jäämään hen¬ 
kiin. He perustivat Vapaiden 
Kauppiaiden Liiton, joka kau¬ 


vylle. Tietokoneella voi myös 
vaihtaa ohjelmia muiden alusten 
kanssa (vaikka piraattien pitäisi 
olla vihollisia) ja keskustelemaan 


tuttuaan hän saikin heti roppa¬ 
kaupalla tarjouksia erinäisillä oh¬ 
jelmataloilta. sillä tutkinnon suo¬ 
rittaneista ohjelmoijista oli puu- 


FOFTin synty... 

Mistä Paul sai idean FOFTiin' 
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Triosoftin kuukauden tarjoukset 



Commodore 64 
TARJOUS 59 mk (kasetti) 


AMIGA 
ATARI ST 

TARJOUS 120 mk 


Triosoftissa on reilu peli! 

Hintamme ovatolleet kaulia aikojen alle ns. OVH-hintOjen. Tyypillisesti 120 mk pelikaset- 
ti on meillä vain 70 mk. Edullisiin hintoihin olemme päässeet ohjelmien omalla maahan¬ 
tuonnilla, |Oka takaa myös nopeat toimitukset. Triosoftilla on useita suuria toimittajia ja 
he pitävät huolen, eitä pelejä on paljon ja ne ovat uusia. 

Nopeus toimituksissa on Triosoftin pääperiaate. Varastomme on suuri ja sieltä riittää 
pelejä paljon. Niinpä sieltä on mahdollista laittaa pelit matkaan HETI! Monet asiakkaam¬ 
me ovatkin usein yllättyneitä kun peli onkin perillä jo seuraavana päivänä 
Joskus esitelty hittituote on niin suosittu, että meiltäkin se loppuu kesken Odotus ei 
kuitenkaan ole silloinkaan mahdoton. 


MSX-kasetti 
TARJOUS 25 mk 



Amiga edullisesti! 


Erikoisetu, jonka saat vain Triosoftista! 

Kaikki, jotka ovat asiakkaitamme, saaval Trioposti asiakaslehtea kotiinsa. Se ei maksa 
mitään, eikä velvoita ostoihin Pysyt ajan tasalla peliasioissa ja saat hyviä vinkkejä 
Triosoftissa tehdään puolestasi paljon, joten ei kannata tilata muualta kuin meiltä. 


TILAUSKORTTI 

Tilaan seuraavat tuotteet 

HINTA 

K 

c 
















Varalle, jos jokin on 
loppunut kesken 













TRIOSOFT 

MAKSAA 

POSTI¬ 

MAKSUN 


Mikro_ 

Nimi _ 

Osoite - 

Poslinumero 

Paikkakunia 


Alle TB-vuoliailla nuonaian aliekirioilus 
Lähetyksiin lisätään IS mk postikulut 


TRIOSOFT 
Sopimus 33520/3 
33003 TAMPERE 


Amiga 500 - 600 mk ohjelmapaketti + 


TV-liitin + yllätysohjelma 4995,- 

Amiga 500 * 512 K lisämuisti <■ 
Monitori 6300,- 

Amiga 500 + TV-liitin 
(peruspaketti) 3995.- 

Amiga 500 ■ Lisaievyasema + 
TV-liitin 5400,- 

Amiga 500 ' Commodore MPS 
1250 Printteri 6600.- 

Amiga 500 • TV-liitin -* 

Neropatti II 4995,- 


Triosott on PCI Datan valtuutettu jäl¬ 
leenmyyjä Takuut pelaavat kautta 
maan (6 kk). 



KUUKAUDEN 

HUIPPUTARJOUS! 

Amigaan täysin yhteensopiva lisäle- 
vyasema. Kapasiteetti 1 Mega, Forma¬ 
toituna 880 K 

Tavaraa rajoitettu määrä, joten tilaa 

Käleishinta 950,- 

Osamaksulla; Erä I 600 mk * 
erä II 500 mk = 1100 mk 
































COMMODORE 64 

Overtorider . 70.-/A 

Saigoi' III Chess (diskl . 146,- 

Rod Sinun Rtslng . 109.-/B 

Typhoon (Ocean) ... 70./A 

Taito s Com Op Hils . 99.-/B 

1943 .70.-/A 

Fernando? Mus! Die —. 70.-/A 

Popsi Challenge Maa Mix . 70,-/A 

Gold Silver Bronye. I09.-/B 

Nelherworld .. .. 70.-/A 

Peler Beordsley Soccer. 70,-/A 

Sub Baliin Sim 70-/A 

Airbomo Rangei . i09.-/B 

Gonship . 109.-/B 

Sloallh Ftghler... I09.-/B 

Pnalcs I09.-/B 

Vialnam . 109.-/B 

Buggv Boy . 70.-/A 

Empire Slrikes Back . 70.-/A 

Fllnislone. 70,-/A 

Manager II . 70,-/A 

Hunt For Red Ooiober. 109,-/B 

Ikari W,irriors . 70,-/A 

Mickey Mouse . 70,-/A 

Platoon . 70,-/A 

Predalor . 70,-/A 

Samuan Wamor. 70.-/A 

Vlnolcalor (Green Berel II). 70,-/A 

Wargi)me Greals --- 109.-/B 

The Gamc Winter Edition . 70.-/A 

Karate Ace . '09.-/B 

Calllornia Ganes .. 70,-/A 

ROOLIPELIT 

Questron II (disk) . 146,- 

Songs OI Liperly (diskl.. 167,- 

Might & Magic (disk) . 187,- 

Ulllma IV (disk) . 146,- 

Eternal Dagger (disk) .. 146, 

Phnntasle III (disk) . 146,- 

Realms OI Darkness (disk) . 146,- 


AMIGA 

Motorhikc Madnoss 146- 

D T Olympic Chall . 187- 

Garlield (Karvinen). 167- 

Clironos Quesl (Psygnosis) . .. 240.- 

Sargon III Chess . 187 

Cnpone . 240- 

Carner Command . 187,- 

Zynaps . 146,- 

Slarglider II . 187- 

Telra Ouesl . 146.- 

SideArms . 146- 

Plaioon . 187- 

Menunne (Psygnosis) . 146, 

Zoom . 146- 

Summor Olympiad . 146- 

Ma)or Malion. 146.- 

Bomback . 187.- 

Ulllma IV . 187- 

Allen Syndrome .. .. 146,- 

Barbanan . 187,- 

Bermuda Praecl . 187, 

Empire Slrikes Back . 187, 

Fllnlstones . 146,- 

Kikslart II . 70- 

Sidewlnder . 70- 

Kmg OI Chicago . 240- 

Lenlherneck...— 146,- 

Leisure Suti Larry. 146- 

Oblileraior. 187- 

Phamasre III. 187- 

Roadvvar Europa . 187,- 

Sllent Service . 187- 

Slrlp Poker IH . 109,- 

Tanglewood . 146- 

Three Slooges. 240- 

Xenon. 146,- 

Pro Sound (digitoija) . 695.- 

KIRJALLISUUS. 

Amiga Tncks & Tlps ... 160- 

Machine Language. 160.- 

Graphlcs 8 Sound . 220- 

ROM Kernel Exec 250- 

ROM Komol Hardware . 250 - 

ROM Kernel Intutlion . 250- 


ATARI ST 

Sky Chase .... 146. 

Chronos Quesl . 146,- 

Molorbike Madness . 146- 

Waiship ISSI) . 240,- 

Teirn Quesl . 146.- 

Dulay Thomson Olympic . 146. 

Ocean 5 Slar Compilalion 187 - 

Wbere Time Slood Siili . 146- 

Zynaps. 146- 

Slarglider II .. .- 187.- 

1943 ......... 146, 

Night Raider . 146.- 

Super HangOn. 146- 

Gadreld . 146- 

Alien Syndrome . 146- 

AnnalsOIRome .... . 187- 

Barbarian . 187- 

Bermuda Proiecl . 1B7- 

Bubble Bobblo . 146,- 

BugyyBoy . 146.- 

Carrier Command . 187,- 

Delcnder OI The Crown. 240, 

Duhgeon Masler.. 187- 

Empire Slrikes Back . 187,- 

Flmislones .. 146- 

Gaunllel II. 187- 

Gurahip . 187- 

Hunl For Red October_ . 187.- 

Ikar, Warnors . 146- 

Irnpossible Mission II - 146, 

Leatherneck .. 146. 

Obhleraloi . '87,- 

Outrun . 146- 

Platoon . 146- 

Predalor . 146- 

Sldewmdor . 70.- 

I.J.MS . 187- 

Xenon .... . 146.- 


MSX 

Slnp Poker II.. 70- 

lOlh Frame.22- 

Games-Winlnr Edition 70- 

Allens .. 70- 

Army Moves. 70. 

Aul VVIedershen Momy ... 70. 

BaiMan . ... 70.- 

Colossus CMcss 4.0. 70- 

Deauiwish III . 69- 

Elile . 10S.-/B 

Flinlsones ..—.. 70- 

Gaunllel .._.... 22- 

Hun! For October . 109. 

Indiana Jones. 70,- 

Nipper II . 70.- 

Tetrame* . 70.- 

Venom Slrikes Back 70.- 

Wmlei Games .70- 

World Games . 70, 

BMX Simulalor . 22 

Flash Gordon . 28, 

Inlernationel Karale. 35, 

Ocean Conqueror. 25- 

Speod King . . 22, 

Vampire.. 22- 

Salarnander (mod) . 179, 

Nemesis II Imod) ... 179, 

F-i Sprii (mooi .. 179- 

Pengum Adverilure Imod) 169 

Ma?e Oi Galious (modl . 169. 

IBM PC OHJELMAT 

Kamng Grand Prix . 146,- 

Thiee Slooges. 240- 

Molorblke Madness . 146- 

Shard OI Spring (SSI) . ... 1B7- 

Niglil Raider. 146.- 

Flight Simulalor III . 187. 

Gunship ...... 240,- 

Ikari Warnors .. ... 146 

UM.S . 187- 

Ullima V . 187- 


Tarvikkeet 


5.25" Disketit (10 kpl) 55,- 
3.5" Laalu Disketit (10 kpl) 144,- 
Säilytyskotalo 5.25" 

(tilavuus 50) 70,- 

Sällytyskotelo 5.25" 

(tilavuus 100) 100,- 

Säilytyskotelo 3.5" 

(tilavuus 50) 80- 

Säilytyskotelo 3.5' 

(tilavuus 100) 120,- 

Puhdistuslevy * Neste 5.25" 60,- 
Puhdistuslevy + Neste 3.5" 60,- 
Diskettllelkkufi 5.25" 39,- 

Hiirimatto 55,- 


Joystickit 


PRO 5000 149,- 

Cruiser 100.- 

Cruiser II (automaatti) 120,- 
Phasor One + kello 100,- 

Crystal (uutuus) 129,- 

Tac II 100,- 

Tac V 149,- 


Euromax Elite (automaatti) 120,- 


Loadit-kasettiasema 


Nyt ei ole enää ongelmia pelien 
latauksessa. Uusi kasettiasema 
C64:seen takaa toimivuuden pe¬ 
leihin erillisen säätoruuvin ansiol¬ 
la Ledivalot osoittaa koska la¬ 
taus on parhaimmillaan 


Hinta vain 


395,- 



Hinnat ovat postimyyntihintoja. Disketit A = 109 mk ja B = 146 mk. 


TRIOSOFT 
PL 14 

33521 TAMPERE 


931-130292 

Postimyynti 



Tule liikkeeseen 

Myymälöissämme tarjoamme pe¬ 
lien lisäksi myös koneita ja tar¬ 
vikkeita. Hintamme ei päätä hui¬ 
maa, joten tule tutustumaan ja 
kerro ystävillesi myös Etelä- 
suomen myyntipiste on Vantaan 
Tikkurilassa Ollirnarin talossa 
Tampereen myymäläKuninkaan- 
katu 10:ssä löytyy tosi helposti 
Anttilan ja Finlayssonin vierestä. 
Valikoimaa on esillä ja pääset 
myös kokeilemaan tuotteita pai¬ 
kanpäällä. 

Tervetuloa Triosoftiin 


Kielotie 


Kävelykatu 


Talvlkkitie 


Ollimari 

TRIOSOFT 



90-835 566 








































































































































O Cominodotu 


AMIGAn työpöydällä ovat 
kaikki 4096 väriä järjestyksessä. 

Samoin nuotit, käsikirjoitukset, laskelmat, 
pelit...mitä sitten harrastatkin! 


KYSY KAUPPIAALTASI 
PAKETTITARJOUKSIA! 

commodore 

milGA 


Maahantuoja: 


O 


° 1 ' Y om 

Silmukkatie 2 PL i48 PO 65101 Vaasa 


Anna itsellesi tilaisuus 

■ 


Mistä tiedät, oletko uusi Mozart, 
Leonardo tai Aleksis, ellet edes 
kokeile ja harjoita kykyjäsi. 
AMIGA 500 on väsymätön 
valmentaja kaikenlaatuisille, 
vielä piilossa oleville 
neropateille. 

AMIGA 500 voi avata 
uusia ovia myös 
aikuisille, aina 
ammattiin asti. 






















Paul Blythe 


"No. sanotaan eitä pidin paljon 
Elitestä", Paul tunnustaa suo¬ 
raan. Kilien jokainen Eliten pe¬ 
laaja hänkin keksi tähän klassik¬ 
koon parannuksia, multa pisti ne 
myös paperille ja kantoi paperin 
Gremlinille. Gremlin ihastui 
ideaan välittömästi ja palkkasi 
Paulin. Ensimmäiset kolme kuu¬ 
kautta kuluivat opiskellessa kol¬ 
miulotteisen grafiikan saloja. 

Gremlinin pyytäessä arviota 
ohjelmointiin kuluvasta ajasta, 
oli Paulin vastaus yksinkertainen: 
"Vähintään vuosi." Mutta 
Gremlinin oli saatava jotain myy¬ 
tävää nopeammin, joten Paul otti 
muutaman FOFTia varten kehit- 
telemänsä rutiinin, iski ne yhteen 
ja viimeisteli parissa viikossaGa- 
lax-3D:n. Tämä kolmiulotteinen 
Galaxians sai lehdistössä ristirii¬ 
taisen vastaanoton, mutia se an¬ 
saitsi Gremlinille taipeeksi rahtia 
ja Paul pystyi jatkamaan työtään. 

Viikkojen vieriessä S Tai ja 
Amigan suitit aukenivat ja Paul 
oppi, miten huijata koneita saa¬ 
dakseen vektorigrafiikan todella 
nopeaksi, itse asiassa Paulia har¬ 
mitti tulla messuille, sillä arvo¬ 
kasta koodausaikaa kuluu huk¬ 
kaan. Hän koodasikin peliä aina 
kun silmä vältti. 

PB on suunnitellut koko pelin 
itse. vaikkakin monet ihmiset 
ovat antaneet hänelle ideoita. 
Muun muuassa Gary Penn sanoi 
että olisi mukavaa, jos voisi kat¬ 
soa koneen tietokoneesta muita 
aluksia. Ja nyt FÖFTissa on se¬ 
kin. 

...ei ollut ongelmaton 

FOFTin kultaisen pelin kanssa 
räpeltäessään voi ohjelmoija 
luonnollisesti odottaa törmää¬ 


vänsä mitä eriskummallisempiin 
ongelmiin. Paulille ongelmia 
ovat pääasiassa tuottaneet Atari 
ST:n levyasema ja sarjaportit. 
Eräässä vaiheessa Itiin päätti oh¬ 
jelmoida täysin uudet levyasema- 
rutiinit omaan käyttöönsä, mutta 
liuoiltasi ne jälkeen päin sen ver¬ 
ran päteviksi, että sisällytti ne 
FOPTiin. 

FGFTiin piti alunperin tulla 
niultiplayer-mahdollisuus. jossa 
useampi pelaaja pystyisi välijoh- 
don tai modeemin avulla pelaa¬ 
maan peliä yhdessä. Se jouduttiin 
jättämään valitettavasti pois. kun 
Paul liuoittasi eitä joidenkin Ata- 
reiden sarjaportit erosivat toisista 
huomattavasti. Vanhimmista ko¬ 
neista puuttuu kokottaan kättely. 
Jonkin aikaa ongelmaa pohdit¬ 
tuaan hän päätti jättää ntuirip- 
layer-opiion kokonaan pois, jäi- 
sipä samalla levy- ja muistitilaa 
kaikenlaiseen muuhunkin. Yri¬ 
timme kyllä saada Paulia muutta¬ 
maan mielnsä. mutta hän pysyi 
kovana. 

Pelin pahin ongelma messujen 
aikaan oli planeettojen pintojen 
maasto. Se ei rullannut tarpeeksi 
nopeasti ja saadakseen sen tyy¬ 
dyttävälle tasolle oli Paulin ohjel¬ 
moitava maastoja käsittelevät ru¬ 
tiinit suurimmaksi osaksi uudel¬ 
leen. mikä vie tietysti aikaa. 

Menetetyt 

mahdollisuudet 

Kaikkea haluamaansa ei Paul 
juuri levy- ja muistitilan vuoksi 
ole pystynyt FOFTiin pistämään, 
koska jossain vaiheessa ohjel¬ 
moijan on otettava itseään nis¬ 
kasta kiinni ja päätettävä, milloin 
kaikenlaisten pikku lisäysten ja 


parannusten lisääminen on lope¬ 
tettava. Aika ei riitä loputtomaan 
virittelyyn. 

Alunperin pelissä oli muutama 
planeetta, joille laskeuduttuaan 
pelaaja oli pari tuntia aivan kun¬ 
nossa. mutta sitten ruutu alkoi tä¬ 
ristä ja kaiuttimista kuului digi¬ 
toitu aivastus. Ajan kuluessa nä¬ 
mä aivastukset alkoivat lisääntyä 
ja lopulta tauti tappoi pelaajan, 
jos tämä ei löytänyt siihen no¬ 
peasti vastalääkettä. Valitettavas¬ 
ti tämä osa jouduttiin jättämään 
pois. 

Atnigan omistajien iloksi 
Amigtt-version pitäisi ilmestyä 
viikon kuluttua ST-version jäl¬ 
keen. Koodin voi siirtää lähes 
suoraan ST:stä Amigaan, vain 
näytönohjaus- ja graliikkaruliinit 
vaativat pientä trimmausta. Paul 
kertoo, että Amigan blittcriä käy¬ 
tetään. mutta siitä huolimatta 
Amiga-versio on hieman hitaam¬ 
pi. Äänipuoli onkin sitten loh¬ 
duksi parempi. 

FOFT ilmestynee joskus myös 
IBM PC:Ile. ja kahdeksanbitti¬ 
setkin versiot ehkä tehdään. 
Luonnollisestikaan kaikkea ei 
voi mahduttaa niihin, joten kai¬ 
kenlaista kivaa joudutaan jättä¬ 
mään pois. Paul ei sentään itse 
aio tehdä näitä käännöksiä, vaan 
Gremlin etsii muualta päteviä oh¬ 
jelmoijia. Vaikeutena tuntuu vain 
olevan se. että kukaan ei pysty tai 
ei halua ryhtyä tähän mammutti¬ 
maiseen tehtävään. 

FOFT ja Elite 

Eliten tapaan FÖFTissa on myös 
tehtäviä. Esitimme kerkeinä aja¬ 
tuksen tulevaisuudessa julkaista¬ 
vista datalevykkcislä. jotka sisäl¬ 
täisivät lisää tehtäviä. Paul nau¬ 
rahti ja tyrmäsi ajatuksen sano¬ 
malla. että pelissä on jo 15 tehtä¬ 
vää. eikä uusien keksiminen ole 
mitään lastenleikkiä. Jo olemas¬ 
saolevat tehtävät toistuvat lisäksi 
siten, että paikannimet muuttu¬ 
vat. mutta tehtävän luonne pysyy 
santana. 

Ranking-systeemikin on. Ar¬ 
voja on kahdeksan kadetista ami¬ 
raaliin. aivan kuten Star Tiskissä¬ 
kin. Ylennyksiä saa suorittamalla 
vaarallisia tehtäviä vihamielisillä 
planeetoilla. Tehtävien suoritta¬ 
misesta saa myös rahaa. 

Kaikki tämä kuulostaa tietysti 
Eliteaaniselta, joten tahdittomas¬ 
ti tenttasimme Paulia kilpailijois¬ 
ta. Ensimmäiseksi nousi esiin tie¬ 


tysti 16-bittinen Elite. Paulin 
mielestä on hyväksi FOFTin 
myynnille, että Elite julkaistaan 
jo nyt. koska Mr. Micro (ST:n 
Eliten ohjelmoijaryhma)jätti Eli¬ 
ten keskeneräiseksi eli siis liki 
identtiseksi kasibittiversioiden 
kanssa. Täten siitä ei ole vastusta 
FOFTille. Rainbirdin E.P.T. eli 
nykyiseltä nimeltään Frontier on 
Paulin mukaan vain taistelua pit¬ 
kin galaksia, eikä peliin ole sot¬ 
kettu minkäänlaista planeettain- 
välistä kauppaa. Carrier Com- 
mandia Paul piti teknisesti tai¬ 
dokkaana. mutta tylsänä. 

Unelmakone 

Kyselimme tietysti Paulin mieli¬ 
pidettä muista koneista. Pelikon¬ 
soleista hän totesi, että ei olisi yh¬ 
tään harmissaan, jos Nintendoja 
Sega häviäisivät maan pinnalta 
ikuisiksi ajoiksi. Gremlin on 
ai usta vasii keskustel I u t ohje 1 moi- 
jien kanssa mahdollisuudesta 
tehdä pelejä pelikonsoleihin, 
mutta Paulia konsolit eivät kiin¬ 
nosta. Onneksi ainakin vielä pe¬ 
lien kehittely maksaisi niin paljon 
(30 000 puntaa/konsoli), että 
Gremlin taitaa jättää asian sik¬ 
seen odottamaan tulevaisuutta. 

Kotimikrojen tulevaisuutena 
Paul näkee transputer-koneet. 
Atarin ABAQ on hänen suuri 
haaveensa ja Paul aikookin hank¬ 
kia sellaisen heti. kun niitä vain 
jostain saa. Aluksi hänellä oli ai¬ 
komuksena ostaa Acorn Archi- 
ntedes. mutta turhat ostohaaveet 
karisivat kun hän näki ja kuuli 
ABAQista. Jos ABAQiin tulee 
FOFT II... 

Tottakai kysyimme, miksi 
näin malttavaa peliä ei ole mai¬ 
nostettu suurella ryminällä. Blyt¬ 
he kertoi, että pelistä on tarkoi¬ 
tuksella oltu hyvin hiljaa. Hän ei 
pidä pelien mainostamisesta liian 
aikaisin, sillä jotakin voi mennä 
pieleen aivan viimeisellä minuu¬ 
tilla. 

Kidutettuamme Paulia vielä 
poseerausku villa kiitimme ja läh¬ 
dimme unelmoimaan FOFTista. 
Hyvät uutiset ovat ne. että tätä lu¬ 
kiessanne FOFTin pitäisi olla jo 
myynnissä (jos viimeinen mi 
nuulti meni putkeen). Joten las¬ 
kostakaa C=lehti kauniisti, vasa¬ 
roikaa säästöpossu ja toimikaa 
ennenkuin on liian myöhäistä. 
Ura tähdissä odottaa, niin odottaa 
myös Paul Blytheä. 

=^Hcf= 
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Amiga nyt 



C-ohjelnioinnin aloittamista harkitsevien lähtö- 
kynnys on madaltunut: tietä tasoittavat uudet 
apuohjelmat SDB ja (Jadget-editor. Toisen puolen 
artikkelista olen omistanut uuden Workbench 
1.3:n tarkastelulle. 



Lähdekielisen C-koodin lapikaymi on mahdollisia Sl)ll:IIä. 
Koska "sana'' osoittautui olevan 


Oadget-eilitorin avulla Amigan 

C-kiolisel rakenteet kuutaan 

vaivana kuin elementtitalot. 


luvallinen C-kääntäjä ostat 
löytää syntaksi virheet ja de- 
buggeri on avuksi. jos ymmärtää 
konekielen koukerot, multa loo¬ 
gisten virheiden löytäminen näil¬ 
lä keinoin on todella työn takana. 
Ei ole ihme. että me tavalliset 
näppäinten hakkaajat tyydymme 
käyttämään tulkkeja, kuten esi¬ 
merkiksi AmiguBasicia tai True- 
Basicia. Manxin tuoteperheen 
uusin tulokas SDB (Source level 
DeBugger) tuo C-kielisten ohjel¬ 
mien korjailuun tulkeista tutun 
lähdekielisen koodin debuggauk- 
sen. SDB toimii vain Aztec C 
v3.6:n (tai uudemman) kanssa. 

SDB:n ominaisuudet selviävät 
parhaiten pienen esimerkin va¬ 
lossa. Tein pienen C-kielisen oh¬ 
jelman nimeltään Bubble.c, joka 
lukee näppäimistöltä merkkijo¬ 
noja ja lajitelee merkkijonot sit 
ten aakkosjärjestykseen, Käänsin 
sen Atztec C:n uudella kääntäjäl¬ 
lä ja linkkasin sen siten, että sain 
SDB:tä varten aikaan niin sano¬ 
tun .dbg-tiedoston: 

CC -n BUBBLE.C 
LN -g BUBBLE.O -le 

Kääntämisen ja linkkauksen 
jälkeen latasin SDB.n ja Bubb- 
len. Kuvassa I olen pyörittänyt 
ohjelmaa jo muutaman silmukan 
SDB:n s-komennolla (single 
step) ja antanut ohjelmalle kolme 
merkkijonoa. Ylin osa näyttöä on 
varattu lähdekieliselle koodille, 
keskimmäiseen palkkiin kirjoite¬ 
taan SDB:n komennot ja alim¬ 
paan ikkunaan tulostuvat SDB:n 
viestit. Normaali CLT-ikkuna nä¬ 
kyy kuvan alalaidassa. 

SDB:n p-komennolla (print) 
olen lulostuniit laskurin "maxsa- 
na"-arvon. samoin olen kysynyt 
sana-muuttujan määrittelyn. 


kaksidimensioinen taulukko, tu¬ 
losti SDB myös taulukon ensim¬ 
mäisen alkion sisällön (=kuk¬ 
kuu). Santa merkkijonoon tulos¬ 
tettu myös komennolla "ps sa¬ 
na". Periaatteessa p-komennolla 
voidaan tulostaa melkein mitä ta¬ 
hansa. 

Utelias kun olen, halusin myös 
selvittää u-komennolla (unas- 
sembly) miltä vastaava konekie¬ 
linen koodi tässä ohjelmasilinu- 
kan kohdassa näyttää. 

SDB tukee eritasoisia break- 
poinleja ja erilaisia tapoja näyttää 
muistin sisältöä. Muistin ja 
muuttu jien sisältöä on mahdollis¬ 
ta muuttaa, joten yrityksen ja 
erehdyksen menetelmällä ohjel¬ 
mointia harjoittavat voivat hel¬ 
posti soveltaa omaksumaansa 
menetelmää. Kaikki en komen¬ 
not voi palauttaa mieleensä '.'-ko¬ 
mennon avulla. SDB:n ainoa vi¬ 
ka on se. että sitä ei voi käyttää 
Latticen C:n kanssa. 

Pienet apuohjelmat — 
iso apu ohjelmointiin 

Power Windows on ohjelma, jo¬ 


ka on ollut esillä C= lehden pals¬ 
toilla jo aiemmin (C= 1/88). Uu¬ 
si Povver Windows 2 (PW2) ot¬ 
taa huomioon myös AntigaBa- 
sic-ohjeltnoijat. Menujen ja gud- 
gettien rakentamiseen on mah¬ 
dollista käyttää IFF-kuvia 
(DPaintin pensseleitä). PW2 on 
yhteensopiva myös AC/Basicin 
(AnugaBasic-kääntäjä) kanssa. 

Gadget-editori on tuote, joka 
täydentää niitä aukkoja, jotka Po- 
vverWindows jättää. Normaaliin 
Amigan Intuition-ympäristöön 
liittyvät nimittäin menujen ja 
gadgettien lisäksi myös regueste- 
rit (=huomiolaatikot). Gadget- 
editor (GE) on requestereiden ra¬ 
kenteiden luomiseen ja testaami¬ 
seen soveltuva C-ohjelmoijien 
apupaketti. 

Ohjelman käyttäjäliityntä on 
suunniteltu siten, että requesterit 
on mahdollista rakentaa vuoro¬ 
vaikutteisesti hiirtä ja näppäimis¬ 
töä apuna käyttäen. GF.:n avulla 
on mahdollista suunnitella kaik¬ 
kien requestereiden erilaiset gad- 
getit (niin. napit, liukurit. tekstin 
syöttökentät) grafiikkaa ja omi¬ 
naisuuksia (liput) myöten. Ma¬ 
nuaali selvittää esimerkin avulla 


ohjelman toiminnan, mutta ei 
keno esimerkiksi eri gadgetteihin 
liittyvien lippujen merkitystä, jo¬ 
ten Amigan Intuition Reference 
Manualin tietojen hankkiminen 
on välttämätöntä. 

Sekä PW2 että GE ovat erittäin 
suositeltavia kaikille, jotka ha¬ 
luavat rakentaa Amigan Intui- 
tion-käyltäjäliityntään tukeutuvia 
ohjelmia. Nämä apuohjelmat 
säästävät usean editoi-käännä- 
linkitä-kierroksen. 

Pienenä vinkkinä niille, jotka 
ovat haikaillet ohjelmiinsa sopi¬ 
vaa tiedostojen avauslaatikkoa 
kerrottakoon, että C=lehden nu¬ 
merossa 3/88 mainittun ARP:n 
arp.librarvn mukana seuraa 
erittäin käyttökelpoinen avaus- 
laatikko-ratiini. lama rutiini ym¬ 
märtää myös AmigaDOSissa 
määritellyt assign-niälirittelyt. 
Ne tulevat esille hiiren oikean¬ 
puoleista näppäintä painamalla. 

Lisäksi avauslaatikko tarkkai- 
lee kaiken aikaa käyttäjän anta¬ 
mia komentoja, joten on vaiva¬ 
tonta ilman turhaa odottelua 
vaihtaa levyasemaa tai valita jo 
näkyvillä oleva tiedosto kesken 
hakemiston lukua (varsin hidas 
tapahtuma AmigaDOSin alai¬ 
suudessa. kuten kaikki olemme 
huomanneet). Toisin, kuin True- 
Basicissa, ei AmigaBasicissa ole 
mukana valmista tiedostojen 
avauslaatikkoa. Koska ARP.n 
avausrutiini on kirjastossa, on 
sen käyttö mahdollista myös 
AmigaBasicin alaisuudessa kir¬ 
jastoon liittyvän .bmap-tiedoston 
välityksellä. 

Uusi VVB 1.3 
tutkittavana 

Commodore on kuunnellut 
asiakkaitaan: tuloksena on koko 


18 


C= lehti 5/88 























-- - 



JOUKO RIIKONEN 


tulee - 
OLETIO VALMIS 


joukko parannuksia Amigan 
käyttöjärjestelmään. Uusi Work- 
bench 1.3 on kaikkien käytössä 
vielä ennen joulua. Uutta WB:tä 
kehittäessään Commodore Ami¬ 
ga ei ole sortunut samaan virhee¬ 
seen kuin WB 1.2:n kanssa, jol¬ 
loin moni ohjelmistotuottaja oli 
saada hermoromahduksen, kun 
vanhat ohjelmat eivät tahtoneet 
toimia beta-versioiden kanssa. 

C=lehti sai luottamuksellises¬ 
ti gamma-version käyttöönsä. 
Kaikkia uusia piirteitä ja ominai¬ 
suuksia en tällä kertaa ehdi lue¬ 
tella. joten tarkastelen pääasiassa 
vain C:-kansiossa tapahtuneita 
muutoksia. 

Muutoksia 

AmigaDOS- 

komcntoihin 

COPY 

Uusia optiota: 

BUF=BUFFER no puskuroi 
dataa kopioitaessa. Optio joka 
nopeuttaa suurten tiedostojen ko¬ 
piointia: no on puskurin koko 512 
tavun kokoisina lohkoina. 
CLONE säilyttää kopioitaessa 
kaikki tiedoston ominaisuudet. 
DATE säilyttää alkuperäisen päi¬ 
väyksen, 

NOPRO ci kopioi protect-Iippu- 
ja. 

COIVI kopioi filenote-kommen- 
tin. 

Uusi COPY-komento osaa myös 
luoda uuden hakemiston auto¬ 
maattisesti. jos kopion kohteena 
olevaa hakemistoa ei ole valmiik¬ 
si luotu. 

DIR 

Uusia optioita: 

ALL vastaa samaa kuin OPT A. 
Vastaavasti on OPT l:n synonyy- 


■[immmEsziEifi 

lii 

s 


Workbench 1.3 luo mukanaan 
ison joukon uusia liandlereita. 


Artikkelissa 
mainitut tuotteet: 

SDK, Source 
I .evei DeBtigger 


Valmistaja: 

Manx Software 
Systems 

One Industrial 
Way 

West Eatontown 
NJ 07724, USA 

Hinta: 

$75 fn.340.-l 

1‘ovver Windows 

Valmistaja: 

Inovatronics. 

Inc. 

11311 Stem- 


mons Freevvay 
Suite 8. Dallas 
TX 75229. USA 

Hinta: 

$90 (n.400.-) 

Kiima Gadget -editor 

Valmistaja: 

Kunta Compu¬ 
ters Ltd. 

Maahantuoja: Toptronics ky 


puh: 

(921)546666 

Hinta: 

680.- 

FlickerFixer 

Valmistaja: 

MicroWay. Inc. 
P.O. Box 79 
Kingston 
MA02364. 

USA 

Hinta: 

$599 

(n.2700,—) 





. 1 RP:n joustava tiedostojen valintadialogi vakioi Amigan käytttijäliitynUiä 
Macintoshin tapaan. 


niiksi lisätty INTER. Tähän ky- 
selymoodiin on lisätty mukaan 
C=COM-optio, jonka avulla on 
mahdollista antaa muita Antiga- 
DOS-komentoja kesken DIR-ko- 
ntennon. (Muut optiot 1-moodis- 
sa ovat vanhat tutut: B = takaisin 
ylempään hakemistoon. DEL = 
tuhoa tiedosto. E = alihakemis¬ 
ton listaus, Q = keskeytys). 
DIR-komentoon on lisätty myös 
optio DIRS. joka luettelee vain 
hakemistot. 

INSTALL 

Uusia optiota: 

NOBÖOT poistaa levyn bootli- 
lohkon. 

CHECK tarkistaa, että levyllä 
on normaali boottilohko. Jos 
boottilohko on poikkeava, tar¬ 
koittaa tämä sitä, että levyn käyn¬ 
nistystäpä on poikkeava (vims, 
alkukuvan lataus, levyn suo¬ 
jaus). 

LIST 

Bl.OCK on uusi optio, joka ker¬ 
too tiedostojen pituuden levyn 
lohkoina eikä tavuina, kuten ta¬ 
vallisesti. Uusi LIST tulostaa tie¬ 
tenkin uudet liput (ks. PRO- 
TECT-komento) ja ymmärtää 
myös AmigaDOSin sallittuja jo¬ 
kerimerkkejä. Esimerkiksi 
LIST c:#?F#? 

listaa kaikki komennot, joissa 
esiintyy I-kirjain. 

PROMPT 

Uutena erikoismerkkinä on %s, 
joka lisää hakemistopolun val- 
miusmerkin merkkijonoon. Esi¬ 
merkiksi 

PROMPT %N.%S> 
antaa valmiusmerkin. jonka alus¬ 
sa on CLl:n numero, sitten piste 
ja lopussa ennen -merkkiä hake¬ 
mistopolku. 


PROTECT 

Neljä uutta lippua: 

H eli hide eli piilota. Lippu toi¬ 
minee vain kovalevyn ja uuden 
FasiFileSystemin kanssa. 

S eli script. jonka asettaminen 
kertoo AmigaDOSilie, että ky¬ 
seessä on tekstimuotoinen ko¬ 
mentojono. jolloin vältytään 
EXECUTE-komennon kirjoitta¬ 
miselta. 

P eli pure-lippu, jonka ylhäälläo- 
lon RESIDENT-komento tarkas¬ 
taa ennen komennon lataamista. 
A eli arehive on arkistolippu. jota 
AmigaDOS ei käytä itse. mutia 
jota voidaan käyttää kovalevyjen 
varmuuskopioinnissa esimerkik - 
si siten, että asetetaan tämä lippu 
aina päälle, kun tiedostosta on 
tehty varmuuskopio. 

Lippuja voi asettaa ja poistaa 
helposti '+'- ja -merkeillä. 
Esimerkiksi script-lipun voi aset¬ 
taa komennolla 
PROTECT muntexti +s 
VERSION 

Komento kertoo myös annetun 
xxx.library:n version. 


Uusia komentoja 

ALIAS on käytössä vain uuden 
shellin alaisuudessa. Se nimeää 
komennon tai komentorivin uu¬ 
delleen. Alias-nimet kannattaa 
kirjoittaa CLl-STARTUP-tiedos- 
toon. joka on uusi S-kirjastossa 
oleva startup-tiedosto, jonka uusi 
shell lukee aina käynnistettäessä 
uutta CLI:tä. 

ALIAS A: CD DFO: 
korvaa komennon cd dll): nimel¬ 
lä A:, joka on tutumpi MS-DO- 
Sia käyttäneille. 

ALIAS XCOPY [] BACKUP 
luo uuden "komennon", joka 
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kopioi annetun tiedoston oletus¬ 
hakemistoon nimellä backup. 1|- 
merkit tarkoittavat, että komento 
odottaa []-merkkien paikalle pa¬ 
rametriä. 

FF 

FastFonts on tekstitulostuksen 
nopeutusohjelma CON:. RAW:. 
NEWCON:-luitteille. NEW 
CON: on uusi laite komentotul¬ 
kin ohjaukseen. josta kerron lisää 
seuraavassa numerossa. FF vas¬ 
taa Blitzfonts-nimista PD-ohjei- 
maa. josta olen kertonut jo aiem¬ 
min tällä palstalla. 

LOCK Drive/A.ÖnS 
.Off/S.Passkey 

Komennon avulla kovalevy voi¬ 
daan lukita. Komento toimii vain 
uuden FFS:n kanssa. FFS on 
Amigan uusi FastFileSystem ko¬ 
valevyjä varten. Pttlaan aihee¬ 
seen seuraavassa C=Iehdessä. 
RESIDENT Naine,Kile.De- 
lete/S.Add/S,Replace/S 
. Pure/S ,SYSTEM/S 
Komento siirtää Amig:iDOS-ko- 
mentoja tai kirjastoja RAMiin 
(ei RAM:-levylle). Komennolla 
on vaikutusta vasta avattaessa 
uusi shciliä käyttävä CU. Esi¬ 
merkiksi 

RESIDENT CLI L:SheU 
-sej> SYSTEM pure 
korvaa normaalin CLI-handlerin 
uudella Shell-seg -handlerilla. 
Tätä komentoa käytetään kun ha¬ 
lutaan käynnistää shell ensim¬ 
mäisen kerran. 

RESIDENT C:EXECl TE pu¬ 
re 

siirtää EXECUTE-komennon 
käytettäväksi suoraan muistista, 
josta AmigaDOS niitä ensin etsii. 
SETENV Namc/A.String 
Komennolla tLsetetaan ympäris¬ 
tömuuttuja. Se on yhteensopiva 
Vlanxin AztecC:n vastaavien ko¬ 
mentojen kanssa. Esimerkiksi 
muuttujan A "arvoksi" voidaan 
asettaa merkkijono DFI: komen¬ 
nolla 

SETENV A DFI: 

GETENV Name/A 

Komento lukee ympäristömuut¬ 
tujan. Esimerkiksi 
GETENV A 

palauttaa arvona DFI: edellisen 
esimerkin jälkeen. 

XICON 

Komento on tuttu XICON-ohjel 
musia, jonka avulla voidaan ajaa 
CLl-ohjelmia ja komentojonoja 
Workbench-ympäristöstä iko¬ 
nien avulla. 

On mielenkiintoista havaita. 


että Commodore on radikaalisti 
muuttanut suhtautumistaan ulko¬ 
puolisiin ohjelmakehittäjiin, jos¬ 
ta esimerkkinä ovat uuden WB 
l.3:n FF ja XICON (sekäPIPE- 
handler. josta myöhemmin). 

Seuraavassa numerossa tutus¬ 
tumme uusiin laitteisiin (NEW- 
CON: AUX: ja PIPE:). laiteaju- 
rcihin ja FTS-levyformaattiin. 
Luomme myös pikasilmavksen 
uudistettuun Preferences-ohjel- 
maan ja erityisesti sen kirjoitina¬ 
setuksiin. 

Pilkettä silmäkulmaan 
— värinä vähemmälle 

FlickerFixer on värinän poistaja, 
jonka myötä Amigan interlace- 
moodi (640x400 ja 320x400) nä¬ 
kyy samalla tavoin selkeänä kuin 
normaali näyttö. Kyse ei ole 
humpuukituotteesta (jollaisia 
ovat kaikenmoiset kuvaruudun 
päälle liimattavat polaroivat kel¬ 
mut), vaan aidosta näytönohjai¬ 
mesta. 

FlickerFixer on kortti, joka si¬ 
joitetaan Amiga 2()00:n video¬ 
kortille varattuun korttipuikkuun. 
joka on koneen oikeassa reunas¬ 
sa, Kortin 9-piikkiseen D-liilti- 
nieen voidaan kytkeä vain mu lii- 
syne-monitori (IDEC. NEC. SO¬ 
NY jne.). 

Kortin ideana on koota interla- 
ce-kuvan kaksi lomittuista kuvaa 
yhteen ja tuottaa yhdistetty kuva 
monitorille kaksinkertaisella vau- 
kapoikkeutustaajuudella. Val¬ 
mistajan mukaan kortti toimii 
myös Amigan overscania käyttä¬ 
vien ohjelmien kanssa (mm. Mo- 
reRovvs. Express Paintll). 

Varo Impossible 
Missioina 

Yleensä virukset leviävät ainoas¬ 
taan laittomien kopioiden kautta 
ja rehellinen alkuperäispelin os¬ 
taja välttyy tartunnalta. Ei kuiten¬ 
kaan Epyxin Inipossiblc Missio- 
nin ostaja. Levykkeisiin on ni¬ 
mittäin tarttunut Tnterceptorin ko- 
piointilaitoksessa virus, ja se 
saattaa löytyä myös muista sa¬ 
massa tehtaassa kopioiduista pe¬ 
leistä. Suomalaisista maahantuo¬ 
jista ainakin Toptronics pyrkii 
tappamaan viruksen ennen kuin 
ohjelmat lähetetään kauppoihin, 
multa varovaisuus on silti paikal¬ 
laan. 


GURU 


Kysymyksiä kirjoittimista 

Espoolaisella Raimolla on ongelmia kirjoittimensa (Brolher 
TC600) kanssa. Hän kysyy, miksi kirjoitin ei loimi hänen Amigan 
sa kanssa, kun se C-64:n kanssa toimii moitteetta. Baudit ja pari¬ 
teetit ovat kohdallaan. 

Jos TC600 on todella sarjaporttiin liitetty, niin tarkemmin asiaa 
tuntematta arvaisin. että ongelmana on vääränlainen kaapelikyt- 
kemä. Mitä suurimmalla todennäköisyydellä RS-232-liitäntämo- 
duulisi C-64:ssä on naslajärjestykscltään erilainen kuin Amigassa. 

Muutama Aniigisii on pyytänyt minua toimittamaan PRinTer 
DR i Ver GENeratorin, jotta he voisivat itse rakentaa sopivan kir joi- 
tinajurin. Useimmiten ongelmana ovat olleet haamuvälit tai puut¬ 
tuvat pikselit grafiikkaa tulostettaessa. 

Minun on kuitenkin suruksenne todettava, että PRTDRV ei on¬ 
gelmaanne poista. Toistan saman kuin C=lchden numerossa 4/87: 
ongelma on kuvaruudun ja kirjoittimen välisen resoluution yhteis¬ 
mitattomuus. Koska asia tuntuu olevan vaikea ymmärtää selitän 
asian tuhannella sanalla eli katso oheista kuvaa. 

Kirjoit majuri n ongelmana on siis se. miten kuvaruudun neljästä 
pii.solista tehdään kuusi ja se miten kolmesta pikselistä tehdään 
neljä. Kun muistamme, että pikseli on pienin mahdollinen kuva-al¬ 
kio. niin voimine todeta, että meidän on skaalattava kuvaa vain ko¬ 
konaislukujen monikertoina. 4 S 3-ruudusta saadaan kuvaa vääristä¬ 
mättä esimerkiksi 8*6-tai !2*9-kokoisia. Kaikki välimuodot ovat 
kompromisseja, joissa kirjoitinajurin on tehtävä päätös siitä mil¬ 
loin. tulostetaan yksi ylimääräinen rivi vaakaan tai pystyyn tai vas¬ 
taavasti milloin rivi jätetään pois. 

Lohdutukseksi voin todeta, että tämä ongelma tulee aina ole¬ 
maan keskuudessamme, kunnes sama ajuri ohjaa sekä näyttöä että 
kirjoitinta. Erään lehdistötiedotteen mukaan Yhdysvalloissa on ke¬ 
hitetty niin kutsuttu PostSeript-näytönohjain (PostScript on laser- 
kirjoittimille tehty sivunkuvauskieli), jolloin kuvan suhteet pysy¬ 
vät aina oikeina ja kuvan tarkkuus riippuu vain tulostuslaitteen ero¬ 
tuskyvystä. olipa se sitten lasertulostin, latomakone tai nestekide¬ 
näyttö. 

Idea on se. ettei pyritäkään tulostumaan kuvaruutua sellaisenaan 
paperille, vaan tulostetaan tietokoneen muistissaan pitämiä objek¬ 
teja (ympyröitä, viivoja, kirjaimia jne.) tulostimen resoluution mu¬ 
kaisesti. 

Ennen kuin lopullisesti masennutte, niin odottakaa Workbench 
1.3:n uusia knjoitinajureita. Ainakin parerapiluokkaisten kirjoitti¬ 
mien omistajat tulevat saamaan näillä ajureilla kirjoi tiimistään 
enemmän irti. 

Jouko Riikonen 



Kuvaruutu Paperituloste 

4x3 pikseliä 6x4 pikseliM 
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Ohjelman suojaaminen resetiltä 

Paltamolaincn Jouni Kemppainen pyysi neuvoa epäonnistuituaon 
yrityksessä suojata ohjelmansa resetiltä muuttamalla kovo-vekto¬ 
reita osoitteissa 65532 ja 65533. 

Resetin jujuttamme» kyseisten vektorien avulla ei onnistu. 
Avuksi tulee moduulin automuattikäynnistysjärjestelmä. joka toi¬ 
mii seuraavasti. Kun muistipaikoissa 32772 —32777 on luvut 
195.194.205.56.48 CCBM8Ö’ PETSCII-koodina). hypätään nor¬ 
maalin resetin yhteydessä muistipaikkaan, jonka osoite on tallen¬ 
nettu lovv-high-muodossa muistipaikkoihin 32768, 32769. Resto- 
re-näppäimen painalluksesta siirrytään osoitteeseen, joka on tallen¬ 
nettu muistipaikkoihin 32770—32771. 

Kokeile seuraavaa Basic-ohjelmaa. joka lataa kyseiset arvot ja 
pienen konekieliohjelman moduulimuislin alkuun. Kun ohjelma 
on ajettu, run/.stop+restore tai rusetti siirtää koneen suorittamaan 
konekielilooppia. Tämän jälkeen kuvaruudun väri vilinästä ei pääse 
pois kuin virran katkaisemalla. 

Pasi Hytönen 


10 FORI=3 27 6 8T03 27 9 2: READD: POKEI, D: NEXT: PRINT " <C 
LR>PAINA RUNSTOP/RESTORE1 11 :END:REM 7E 
20 DATA10,128,10,128,195,1.94,205,56,4 8,33, 234,20 
6,32,208,138,208,0,206:SEM 9F 
30 D.ATA32,208,234,76,10,128,57 :REM F2 


Mobilizerin käyttö 

C=lehdessä 2/88 sivulla 52 julkaistun Mobilizer-ohjelman sovel¬ 
taminen omiin peleihin on muutamilla lukijoilla aiheuttanut spri- 
teille todellisen paniikin. 

.Mitä ilmeisimmin Mobilizer toimi niin kuin piti. vika oli vain 
periaatteessa, jolla Basic-ohjelma oli laadittu. Mobilizer ei välitä 
tuon taivaallista pokaamisista varsinaisiin videopiirin spriten paik¬ 
kaa määritteleviin muistipaikkoihin. Sen sijaan se lukee muistiin 
määritellyllä data-alueella tietoja, joiden mukaan liikuttelu tapah¬ 
tuu. 

Koska Mobilizer toimii keskeytyksillä, pelkkä run/stopin paina¬ 
minen ei vaikuta sen toimintaan. Niinpä voi aivan hyvin vaikka kir¬ 
joitella uutta Basie-ohjelmaa Mobilizerin vauhdittaessa spritejä. 

Joka kerran kun kuusnelonen hyppää Mobilizer-rutiiniin (60 
kertaa sekunnissa) se vähentää spritejen nopeuslaskureita muisti¬ 
paikoista 53159—53166. Mikäli joku niistä nollautuu, ladataan 
laskuriin alkuarvo spriten numeron mukaan muistipaikoista 
53,167—53174. Samalla hypätään liikuttelurutiiniin. Jos yksikään 
laskuri ei nollaudu, poistutaan normaaliin keskeytysrutiiniin. 

Liikuttelurutiinis.su lasketaan spriten uusi X koordinaatti lisää 
miillä siihen luku muistipaikoista 53183—53190 (jälleen spriten 
järjestysnumeron mukaan). Luvut 1 — 127 ovat positiivisia, 
128 — 255 negatiivisia. 128 vastaa-l:iä. Samoin tehdään Y-koor- 
dinaatille lisäämällä siihen luku muistipaikoista 53191—53198. 
Tätä ennen kuitenkin vähennetään kyseisen spriten askellaskuria 
muistipaikoista 53175—53182. 

Mikäli askellaskuri nollautuu, uusien koordinaattien laskentaa ei 
suoriteta, vaan kaikille Iiikemuuttuji 1 le luetaan uudet arvot. Se mis¬ 
tä kohtaa lukeminen aloitetaan määräytyy kunkin spriten liikedata- 
alueen osoittimien avulla. Osoittimet) vähemmän merkitsevä tavu 
löytyy muistipaikoista 53199—53206 ja eniten merkitsevä tavu 
muistipaikoista 53207—53214. 


Näiden perusteella lasketaan tavu. josta alkaen luetaan yksitoista 
seuraavaa tavua spriten liikedatantuultujiin siten, että itse alkutavu 
luetaan spriten nopeuslaskuriin, sitä seuraava luetaan nopeuslasku- 
rin alkuarvoksi (määrää varsinaisesti spriten nopeuden|. kolmas ta¬ 
vu luetaan askellaskuriin ja niin edelleen. Alkutavustu laskettuna 
viidennen ja kuudennen tavun tulee puolestaan sisältää linkki sii¬ 
hen kohtaan muistia, josta lukeminen seuraavan kerran askelmää- 
rän täyttyessä aloitetaan, 

Thrkkaavaisimmat ehkä huomasivat, että rutiini lukee 11 lukua, 
joista se käyttää vain seitsemää. Loput luvut on tarkoitettu kasvun- 
varaksi: Mobilizer-rutiiniin voi rakentaa lisäksi animaatio-osuu¬ 
den. joka toimii samalla periaatteella ja käsittelee puolestaan spri¬ 
tejen muotodataosoittimia. 

Mobilizer on rakennettu käyttämään yhdentoista tavun mittaisia 
datapätkiä, joista kukin määrittelee aina yhden liikevaiheen pis¬ 
teestä toiseen tietyllä nopeudella. Datapätkien tulee olla liitetty toi¬ 
siinsa linkeillä, muuten rutiini lukee liikedatan mistä sattuu ja tu¬ 
loksena on kirjeissä kuvattua villiintynyttä poukkoilua. 

Basic-ohjelmaan on ensin kirjoitettava osuus, jossa muistiin luo¬ 
daan tällaisten toisiinsa linkitettyjen datapätkien jono, pukeillaan 
Mobilizerin muuttujiin linkki ensimmäisen data-alueen alkuun, 
asetaan askellaskuriin ykkönen ja vasta sitten käynnistetään SYS- 
sillä. 

Pitsi Hyttinen 

Kääntäjä ja ohjeet 

Pekka Ylistarosta ei ole halukas maksamaan "kohtuuttomia" sum¬ 
mia valmisohjelmista ja on valmis tyytymään PD- ja Sharevvare- 
ohjelntiin. Hän tiedustelee mitä .sellaisia ohjelmointikieliä on tar¬ 
jolla, joihin olisi saatavilla myös ohjeet. Ohessa lista niistä ohjel¬ 
mointikielistä, jotka löytyvät Fred Fisl) -levykkeiltä. 

A68k (Assembler), FISH # 110 

Asm68k (Assembler). FISH #66. #69. #SI 

Asm (Assembler). FISH #50 

PdC (C-kääntäjä), FISH #110 

AHL (seikkailupelien ohjelmointikieli), FISH #9] 

DRACO-kääntäjä. FISH #76+#77 

LOGO-tulkki. FISH #70 

M2Amiga(Modula2-käiintäjä. demo), FISH #113.#24 
Smalltalk-tulkki. FISH #37 

Ville Tarmola 


Kääntäjä ilman ohjeita? 

Vielä vastaus Vesalle Keuruulle. Vesa ehdottaa, että lähettäisin 
Lanicen 4.0:n manuaalin hänelle lainaksi, kun sattui niin ikävästi, 
että hänellä on vain ohjelma, mutta ei manuaalia. Kehotan ystäväl¬ 
lisesti kääntymään kulultaja-asiahenkilön puoleen, jos Vesalle on 
myyty ohjelma, mutta ohjeet ovat jääneet pois pakkauksesta. 

Jos taas tilanne on se, että kyseessä on törkeä tekijänoikeuslain 
rikkomus niin totean seuraavaa. Ensinnäkin satun itse hankkimaan 
elantoni ohjelmointityöllä. Tämä työ elättää myös kaksi lastani. 
Myös Lailleen ohjelmoijien leipä on riippuvainen heidän omasta 
ohjelmointityöstään samoin kuin ohjelman maahantuojan ja jäl¬ 
leenmyyjän leipä on kiinni heidän ohjelmanmyyntityöstään. Vielä 
pä toimittajien leipä tulee siitä, että näitä ohjelmia tehdään, jolloin 
niitä voidaan lehdessä arvioida. 

Saastuttakoon virus kaikki laittomat kopiosi ja muuttukoon ku¬ 
varuutusi Suuren Gurun temppeliksi! 

Ville Tarmola 
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JUKKA MARIN 

Lähtöselvitys 
näytölle portilla 


^ I ommodoren sarjanväylän 
toimintaa hallitaan Kerna- 
lissa olevilla rutiineilla. Chkout- 
rutiinin avulla kaikki tulostus 
voidaan Basicin CMD-komen- 
non tapaan ohjata sarjavaylän 
kautta esimerkiksi levytiedos- 
toon tai kirjoittimelle. Samoin 
ohjelmien syöttötiedot voidaan 
näppäimistön si jasta lukea levy- 
tiedostosta. kunhan ennen tieto¬ 
jen lukemista kutsutaan Chkin- 
rutiinia. 

Aeptr- ja Ciout-rutiinit vas¬ 
taanottavat ja lähettävät tietoa 
merkki kerrallaan sarjaväylälle. 
\'e lähettävät myös toiselle lait¬ 
teelle mahdollisesti tarvittavan 
laitenumeronju toisio-osoitteen. 

Stop-mtiinia käytetään kun ha¬ 
lutaan tietää, painaako käyttäjä 
slop-näppäintä. 

Primm-rutiini on erittäin hyö¬ 
dyllinen. koska sen avulla voi¬ 


daan helposti tulostaa merkkijo¬ 
noja näyttöön. Tulostettavan 
tekstin tulee alkaa välittömästi 
Primm-kutsun jälkeisestä tavusta 
ja sen on päätyttävä nollaan. Ru¬ 
tiinia on aina kutsuttava JSR-käs- 
kyllä. koska tulostettavan tekstin 
alkuosoite haetaan pinontuistista. 
Pinnmuistin päällimmäinen lu¬ 
kuhan ilmaisee aliohjelman pa- 
luuosoitteen. jota rutiini käsitte¬ 
leekin tekstin alkuosoitteena. 
Kun teksti on tulostettu, palataan 
tekstin loppunollaa seuraavaan 
tavuun ja jatketaan nomiaalisti 
ohjelman suorimsta. 

Valitettavasti Prinmi löytyy 
vain C-128:n Kemalista. Korva- 
taksemmc tämän puutteen julkai¬ 
semme yksinkertaisen listauk¬ 
sen. joka korvaa Primm-mtiinin 
C-64:ssä ja Vicissä. Rutiini on 
assembler-muodossa listaukses¬ 
sa I. 


10 * * 

EQU 49152 

150 

pr imu 

INC ZPL 

20 7,PL 

EQU 251 

160 


BNE PRTMM7 

30 ZPH 

EQU 252 

170 


INC ZPH 

31 CI1ROUT 

EQU $PFD2 

180 

PRIMM2 

LDA (ZPL),Y 

40 

JSR PRIMM 

190 


BEQ PRIMM3 

50 

DFB "TESTI! - 

,13,0 200 


JSR CHROUT 

60 

RTS 

210 


JMP PRIMM 1 

70 ; 


220 

PRIMM3 

PLA 

80 PK.LMM 

PIiA 

230 


TAY 

90 

STA 7. pr. 

240 


T.DA ZPH 

100 

PLA 

250 


PHA 

110 

STA ZPH 

260 


LDA ZPL 

120 

TYA 

270 


PHA 

130 

PHA 

280 


RTS 

140 

LDY #0 





Listaus I. Primm-rutiini C-M:ään ja Vidin. H tiliini sotkee itkun sisällön, 
muna .X ja. 1 säilyvät elimillään. Listauksessa on myös käyttöesimerkki, 
joka iulosiaa näyllään rivin ' 'Testi.'" sekä rivinsiirron. Tämä rutiini pystyy 
liilitslanuiait mielivaltaisen pitkiä merkkijonoja, loisin kuin C-12H Kertutlin 
Printin. 


Commodoren kotimikrojen ohjelmoinnissa sarja- 
väylällä on varsin keskeinen merkitys, useimmat 
oheislaitteethan liittyvät koneeseen juuri sen väli¬ 
tyksellä. Sarjavaylän toimintaa ohjataan Kernalin 
rutiinien avulla. 


SPINSPOUT 


* Asettaa C-128:n nopean sarja- 
väylän suunnan 

* Kutsuosoite SFF47 di 65351 

* Tiedonsiirtorekisterit: C-lippu 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: tikku 

SpinSpout asettaa C-128:n no¬ 
pean sarjavaylän tiedonsiirron 
suunnan. Normaalisti käyttäjän 
ei tarvitse kutsua tätä rutiinia, 
koska muut. ylemmän tason ru¬ 
tiinit asettavat suunnan auto¬ 
maattisesti. Mikäli sarjaväylää 


halutaan ohjata suoraan ohi käyt¬ 
töjärjestelmän, tämän rutiinin 
käyttö on kuitenkin välttämätön¬ 
tä. Jos Carry-lippu on rutiinia 
kutsuttaessa nolla, asetetaan sar- 
javäylä sisääntuloksi (siirtosuun¬ 
ta C- I28:iin päin). Jos Carry-lip- 
pu on ykkönen, asetetaan väylä 
ulostuloksi. 

Käyttö: 

1. Aseta Carry-lippu haluttua 
suuntaa vastaavasti. 

2. Kutsu SpinSpoui-rutnnia. 


* Lukee tavun sarjavaylältä 

* Kutsuosoite SFFA5 eli 65445 

* Tiedonsiirtorekisterit: tikku 

* Valmistelut: Taik, Tksa 

* Virheilmoitukset: Readst 

* Muuttuvat rekisterit: akku. .X 
Tiitä rutiinia käytetään lukemaan 
tietoa sarjaväylällä olevalta lait¬ 
teelta. kuten levyasemalta. Se lu¬ 
kee kättelyjä käyttäen yhden ta¬ 
vun akkuun. Ennen rutiinin kut¬ 
sumista ao. laite on komennetta¬ 
va lähettämään tietoa Talk-ruiii- 
nia käyttäen. Jos laite tarvitsee 
toisio-osoitteen. se on lähetettävä 
Tksa-rutiinilla ennen Acptnn 
käyttöä. Virheilmoitukset tulevat 


statuksessa, joka voidaan lukea 
Readst-rutiinilla. 

Käyttö: 

0. Käske sarjavaylän laite val¬ 
miiksi lähettämään tietoa (Taik ja 
Tksa). 

1. Kutsu tätä rutiinia. 

2. Lue mahdollinen virheilmoi¬ 
tus. Tallenna tai käytä tieto. 

Esimerkki 

100 ACPTR EQU SFFA5 

110 DATA EQU Sxxxjc 

500 JSR ACPTR 

;lue tavu sarjaväylÄltä 

510 STA DATA 

;tallenna tieto 
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CLALL 


* Sulkee kaikki tiedostot 

* Kutsuosoite SFFE7 eli 65511 

* Tiedonsiirtorekisterit: — 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: akku. .X 
Rutiini sulkee kaikki avoimet tie¬ 
dostot. Kaikki avoimien tiedos¬ 
tojen taulukon osoittimet nolla¬ 
taan. Sitten kutsutaan automaat¬ 
tisesti myös Clrchn-rutiinia pa¬ 
lauttamaan normaalit I/O laitteet 
(näppäimistö ja kuvaruutu) toi¬ 
mintaan. 

HUOMAUTUS: Clall sulkee 
tiedostot vain isäntäkoneen kan¬ 
nalta. sen sijaan levyasemien tie¬ 
dostot jäävät levyasemien kan¬ 
nalta sulkematta. Clall ei nimit¬ 
täin kerro levyasemille mitään 
tiedostojen sulkemisesta, jolloin 
levyasema ei piiivitä tiedostoon 
liittyviä tietoja levylle. Esimer¬ 
kiksi Basicin dr-käsky kutsuu 
osana toimintaansa Clall-rutiinia. 

Käyttö: 

1. Kutsu tätä rutiinia. 

Esimerkki 


100 CUtliL EQO $PFE7 
500 JSR CLALL 

;sulje kaikki tiedostot 



* Vaihtaa kanavan sisuänmenon 
oletuskanavaksi 

* Kutsuosoite $FFC6 eli 65478 

* Tiedonsiirtorekisterit: .X 

* Valmistelut: (Open) 

* Virheilmoitukset: 3. 5. 6 
(akussa) 

* Muuttuvat rekisterit: akku. ,X 

Looginen tiedosto, joka on avattu 
Open-rutiinilla, voidaan määri¬ 
tellä s i sään menokanavaks i 

Chkin-rutiinia käyttäen. Laitteen 
on pystyttävä lähettämään tietoa 
tietokoneelle (kuvaruutu ei kel- 
paa. siitä seuraa virheilmoitus). 

Open ja Chkin-kutsuja ei ku ¬ 
vita näppäimistöltä luettaessa, 
jos muita sisäänmenokunavia ei 


ole avoinna. Jos tietoa halutaan 
lukea Chrin-rutiinilla muualta 
kuin näppäimistöltä, joka on si- 
säänmenon oletuskanava, on en¬ 
sin kutsuttava Chkin-rutiinia. 
Kun Chkin-rutiinia käytetään 
sarjaväylälle avattuun kanavaan, 
se lähettää automaattisesti kutsu 
tun laitteen osoitteen (laitenume- 
ron)ja Open-ruiiinille mahdolli¬ 
sesti ilmoitetun töisio-osoitteen. 

Clrchn-rutiini palauttaa si- 
säänmenokanavaksi näppäimis¬ 
tön (iaitenumero 0). 

Käyttö: 

0. Avua looginen tiedosto, paitsi 
näppäimistöä luettaessa. 


1. Lataa X-rekisteriin tiedoston 
numero. 

2. Kutsu rutiinia. 

Mahdolliset virheilmoitukset: 

#3 Tiedosto ei ole auki (file not 
open) 

#5 Kutsuttu laite ei ole sarjaväy- 
lällä (dcvice not present) 

#6 Tiedosto ei ole lukutiedosto 
(not input file) 

Esimerkki 


100 CHKIN EQU $FFC6 

500 LDX tl 

;tiedosto nro 1 

510 JSR CI1K1N 

;aseta tiedosto oletusarvoasi 

;lukemista varten 


* Vaihtaa kanavan ulostulon ole¬ 
tuskanavaksi 

* Kutsuosoite SFFC9 eli 65481 

* Tiedonsiirtorekisterit: X 

* Valmistelut: (Open) 

* Virheilmoitukset: 0. 3. 5, 7 
(Readst) 

* Muuttuvat rekisterit: akku, .X 
Looginen tiedosto, joka on avattu 
Open-rutiinilla, voidaan määri¬ 
tellä ulostulokanavaksi Chkout- 
rutiinia käyttämällä. Tietysti ko. 
laitteen on pystyttävä vastaanot¬ 
tamaan tietoa tietokoneeltii 
(esim. näppäimistö ei kelpaa. sii¬ 
tä seuraa virheilmoitus). Halut 
taessa tulostaa Chrout-rutiinilla 
muualle kuin kuvaruutuun (tulos¬ 
tuksen oletuskanava), on ensin 
kutsuttava Chkout-rutiinia. Kun 
muita ulostulokanavia ei ole 


CHKOUT 


avoinna ja halutaan tulostaa rau¬ 
tuun, ei Open-jaChkout-kutsuja 
tarvita. Kun Chkout-rutiinia käy¬ 
tetään sarjaväylälle avattuun ka¬ 
navaan. se lähettää automaatti¬ 
sesti kuuntelijan osoitteen (laite- 
numeron) ja Open-rutiinille mah¬ 
dollisesti ilmoitetun toisio-osoit- 
teen. 

Kuvaruutu palautetaan tulos-' 
(uskaltavaksi (normaali oletusar¬ 
vo. iaitenumero 3) rutiinilla 
Clrchn. 

Käyttö: 

0. Avaa tiedosto tarvittaessa 
Open-rutiinilla. 

1. Lataa X-rckisteiiin tiedoston 
numero. 

2. Kutsu Chkout-rutiinia. 


Mahdolliset virheilmoitukset: 

#0 Rutiini keskeytetty STOP- 
näppäimellä 

#3 Tiedosto ei ole auki (file not 
open) 

#5 Kutsuttu laite ci ole sarjaväy- 
lällä (device not present) 

#7 Tiedosto ei ole kirjoitustie- 
dosto (not output file) 


Esimerkki 

100 CHKOUT EQU $FFC9 
500 LDX 12 

;tiedosto 92 
510 JSR CHKOUT 

;asettaa tiedoston ulostulon 
;ole tuskanavaksi 


CIOUT 


* Lähettää tavun sarjaväylälle 

★ Kutsuosoite SFFA8 eli 65448 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku 

★ Valmistelut: Lisien. (Second) 

* Virheilmoitukset: Readst 

★ Muuttuvat rekisterit: — 

Tällä rutiinilla voidaan lähettää 
tietotavu sarjaväylälle. Rutiini lä¬ 
hettää tavun käyttäen normaaleja 
kättelytoimintoja. Ennen Ciout- 
kutsua on haluttu laite käskettävä 
kuuuteiutilaan Listen-ruliiniu 


käyttäen. Mikäli laite (esim. le¬ 
vyasema) tarvitsee myös toisio- 
osoitteen. se on lähetettävä Se- 
cond-rutiinilla ennen Ciout-rutii- 
nin käyttöä. Jos laite ei ole kuun- 
telutilassa. Status ilmoittaa vir¬ 
heestä. 

Rutiini puskuroi aina yhden 
merkin. UnLsn-rutiinia kutsut¬ 
taessa lähtee viimeisen merkin 
mukana EOI-tieto ja UnLsn-ko- 
mento. 


Käyttö: 

0. Käytä Listen-rutiiniu (turvit 
laessa myös Second). 

1. Lataa akkuun tieto. 

2. Kutsu Cioul-rutiinia. 

Esimerkki 

100 CIOOT EQO $FFA8 
500 LDA "T" 

;merkki T 

510 JSR CIOUT 

;lähetä sarjaväylälle 
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STOP 

mikäli STOP-näppäintä oli pui- 


PRIMM 

* Tulosina merkkijonon (vain C- 
128) 

* Kutsuosoite SFF7D eli 65405 

* Tiedonsiirtorekisterit: — 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

*• Muuttuvat rekisterit: — 

Primm luloslua välittömästi 
aliohjelmakutsua seuraavan 
merkkijonon tulostuksen oletus¬ 
kanavalle (normaalisti näyttö). 
Merkkijonon loppua ilmaisee 
nolla (CHRS(O)). Ohjelman suo 
ritus jatkuu välittömästi nollaa 
seuraavasta tavusta. Primm käyt¬ 
tää merkkijonon tulostukseen 
Chrout-rutiinia. Suurin mahdol¬ 
linen tulostettavan merkkijonon 
pituus on 255 tavua. 

Käyttö: 

I. Kutsu Primm-rutiinia, 

Esimerkki 

100 PRIMM EQD $FP7D 

S00 JSR PRIMM 

S10 DPB -Hei niellä 1 " , 0 

520 NOP 

jouoritus jatkuu... 


★ Tarkistaa, painetaanko STOP- 
näppäintä 

★ Kutsuosoitc SFFE1 eli 65505 

★ Tiedonsiirtorekisterit: akku 

★ Valmistelut: — 

★ Virheilmoitukset: — 

★ Muuttuvat rekisterit: akku. .X 
Stop-nitiinin avulla saadaan no¬ 
peasti selville, painoiko käyttäjä 
STOP-näppäintä edellisen Ud- 
tim-rutiinin kutsun aikana. Ud- 
tim-rutiinia kutsutaan normaalisti 
60 kertaa sekunnissa osana IRQ- 
rutiinia. Stop-mtiinin kutsun jäl¬ 
keen Z-lippu palautuu ykkösenä. 


* Sulkee kaikki tiedostot (vain 
C-128) 

* Kutsuosoitc SFF4A eli 65354 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset; — 

* Muuttuvat rekisterit: akku. X. 
.Y 

CloseAII sulkee kaikki tietylle 
laitteelle avatut tiedostot. Halu¬ 
tun laitteen numero annetaan 


nettu. Muutoin Z-lipun arvo on 
nolla. 

Käyttö: 

1. Kutsu Stop-ruiiinia. 

2. Tarkista Z-lipun tila (BNE- tai 
BEQ-käskyllä). 

Esimerkki 

100 STOP EQU SPPR1 
500 JSR STOP 

510 BRO PYSÄHDY 

;hyopaa , jos stoppin painettiin 
520 jatkuu... 

;jatkuu tästä, jos Stop-näppäintä 
;ei painettu 


akussa. Laitteen numero voi olla 
0—31 eli CloseAII-mtiinilla voi¬ 
daan samalla kertaa sulkea esi¬ 
merkiksi kaikki levyasemaan 8 
avatut tiedostot. Tätä rutiinia 
käyttää C-128 Basicin dclose- 
käsky. 

Käyttö: 

1. Lataa akkuun laitenumero. 

2. Kutsu CloseAll-rutiinia. 


SCNKEY 


★ Lukee näppäimistöä 

★ Kutsuosoite SFF9F eli 65439 

* Tiedonsiirtorekisterit: 

★ Valmistelut: (TOINIT) 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: akku. 
.X..Y 

ScnKey käy läpi kaikki näppäi¬ 
met ja tallentaa näppäimistöpus- 
kuriin tiedon ensimmäisestä löy- 
tämästään näppäimestä, jota pai¬ 
nettiin rutiinin suontushetkellä. 
Jos mitään näppäintä ei painettu 
tai jos näppäimistöpuskuri oli 
täynnä, puskuriin ei lisätä mi¬ 
tään. Tätä rutiinia kutsutaan auto¬ 
maattisesti käyttöjärjestelmän 
LRQ-rutiinista käsin. Siksi sitä ei 
tarvitse kutsua normaalin IRQ- 
rutiinin ollessa toiminnassa. 

Käyttö: 

1. Kutsu SenKey-rutiinia. 

2. Lue painettu näppäin Getin- 
ruliinilla. 



CLOSEALL 


LISÄLEVYASEMA Hima vain 

MASTER 3 S 1250 mk 

AT ARI ST-TIETOKONEISIIN 

• 880 kt formatoitu kapasiteetti 

• katkaisin 

• erillinen virtalähde mukana 

• varmatoiminen ja kestävä 

• täysi vuoden takuu 

SUOSITTU COMMODOREILLE SOPIVA 
LEVYASEMA (64, 64c, Vie 20, 128, 16,+4) 

OC-118N 

• Tarkka askelmoottori 

• Levyke suojattu laitettaessa virtaa päälle/pois 

• Suoravetoinen pyöritin 

• Erillinen virtalähde, ei kuumenemisongelmia 

• Täysi vuoden takuu 

ERITTÄIN EDULLISESTI - KYSY HINTAA 

KORKEALUOKKAISET EPEX-DISKETIT: 

5.25” MD-2D (dsdd) . 54 mk/10 kpl 

5.25" MD-2HD (dshd). 110 mk/10 kpl 

3.50” MF-2DD (dsdd) . 120 mk/10 kpl 

EDULLISESTI LAADUKAS 

LISÄLEVYASEMA VAIN 

MASTER 3A—1 980 mk 

COMMODORE AMIGOIHIN 

• 880 kt formatoitu kapasiteetti 

• katkaisin 

• ketjutusmahdollisuus 

• pienikokoinen ja tyylikäs 

• varmatoiminen ja kestävä 

• täysi vuoden takuu 

PUHDISTUSDISKETIT: 

5.25" CK004 + nestepullo. 32 mk 

3.50" Epex + nestepullo. 32 mk 

YA-120L 5.25" diskettikotelo 120:lle. 110 mk 

JOYSTICK1T: 

J-04AQ, autofire, 4 tulitusnappia . 66 mk 

J-07, 2 tulitusnappia . 40 mk 

KARELIA COMPUTER 

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 

Puhelin (973)821945 

HIIRET: 

VVitty-Mouse C800, PC/XT/AT:lle, 

Microsoft / PC Mouse -yhteensopiva. 360 mk 

VVitty-Mouse C400B, Commodore64/128 . 295 mk 


24 


C=lehti 5/K8 



















































e ® 1 


' " ve H»- A3 - * vf> 

^ cA v\p^^Ae^ a ' 


J^gg&SST,-^ 


■ 7 S 3 S S 

i| Hi f 




IS 


?1 3 


o flj 


s .£ 






,\«v> a - 


3 


2 


Il i!f li 
g? MS |! . . 
JS lellit# j 

il ilililsiS 

Ji ^ gzJ^IsiS 




ro E.Slro 

-Uilfl^i? 

tsisiSli 

1,-S l||a- n .l3p 


d 

ZD 

O 


s| a & 

S = 5j # w^ 

= B ~ a'ö = ® 

is g.§gg£ 

pIä! I 


«Y^töS^ - Ä - 

Ä5?" 1 






s\©’ 


^3*> 


;o< o 

saä-s 

— r^ o 




. e V^ e «V.V-®' 8 ’\a 5 ® a c^ 

•V 0 


**$>* 






Pelinikkarin päiväkirjasta 



•. N« |,,e 


Marraskuinen yö 
on sysimusta. Vain täh¬ 
det kiitävät ohi tuikkivina pis¬ 
teinä, kun metallinhohtoiset alukset 
jatkavat päättymätöntä taisteluaan käymät¬ 
tömän korpimaan vihamielisiä asukkaita vastaan 
kuusneloseni kuvaruudulla. Viimeisen uskollisen 
puolustajan räjähdettyä tulipalloksi havahtuvat 
ajatukset askartelemaan tarkemmin taustalla 
vauhdikkaasti vipeltävän tähtitaivaan kanssa. 
Miten se onkaan saatu noin aidon näköiseksi... 


seissa avaruuspeleissä on 
viime aikoina esiintynyt 
niin sanottu parallaksiavaruuse- 
fekti. Toisin sanoen avaruusalus¬ 
ten liikkuessa ruudulla taustan 
tähdet liikkuvat synkronoituna 
aluksen liikkeeseen. Kauimmai¬ 
set tähdet liikkuvat hitaammin tai 
saattavat pysyä paikoillaan lä¬ 
hempänä olevien liikkuessa no¬ 
peammin. Oikeastaan määritel¬ 
mät kauempi ja lähempi ovat 
vääriä. Kaikki kuvaruudun ku¬ 
viot ovat tietysti samassa tasossa; 


kutellun tähtitaivaan: Stavros Fa- 
soulaksen Delta. Konamin Ne¬ 
mesis. Oceanin Parallax. jossa 
tosin tähtiefekti esiintyy vain 
high score -taulukon yhteydessä, 
itse pelissä on hieman toisenlai¬ 
nen parallaksivieritys. Ja vilkai¬ 
sepa joskus Elitessä Cobran si¬ 
vuikkunasta ulos niin mitäpä 
näetkään — kolmiulotteisesti 
liikkuvan tähtitaivaan. Mielen¬ 
kiintoista on, että samaan il¬ 
miöön perustuva tehokeino on 
usein toteutettu täysin toisistaan 


Konamin Nemesis rullaa tähti¬ 
taivastaan merkeissä, joilla hoi¬ 
dellaan paljon muutakin, kuten 
vinhasti lenteleviä ammuksia ja 
pommeja. Parallaksitaivaankan- 
nen generoiminen merkkigrafi- 
kalla ei ole kovinkaan monimut¬ 
kaista. mutta tiettyjä rajoituksia 
tai vaikeuksia se asettaa. Esimer¬ 
kiksi kahden toisensa läheltä 
ohittavan tähden yhtäaikainen 
näyttäminen vaatii niiden kuvaa¬ 
mista samalla merkillä, mihin ei 
yleensä kannata vaivautua. Etuna 


on puolestaan se, että merkeillä 
voidaan tähtitaivaan päälle ra¬ 
kennella helposti liikuteltavaa ja 
näyttävän näköistä maisemaa 
(muistattehan Undiumin) ja spri- 
tet jäävät vielä vapaaksi muuhun 
käyttöön. 

Vielä on eräs vaihtoehto, ni¬ 
mittäin koodata muutaman täh¬ 
den rykelmiä kuvaavia spriteja ja 
liikutella niitä. Näin on oletetta¬ 
vasti tehty Parallaxin high score - 
ruudun scrollaava tähtitausta. Jos 
osaa tehdä rutiinin, joka tunkee 



juuri liike saa aikaan kolmiulot¬ 
teisen vaikutelman. 

Katsoessamme ulos liikkuvan 
auton ikkunasta tien vierusta vi¬ 
listää ohitse niin nopeasti, ettem¬ 
me ehdi tarkkailla yksityiskohtia. 
Kauempana horisontissa olevat 
kohteet sen sijaan näyttävät vael¬ 
tavan verkkaisemmin, mikä tie¬ 
tysti johtuu suuremmasta väli¬ 
matkasta. 

Ohjelmoija käyttää tätä hyö¬ 
dykseen liikuttamalla kuvaruu¬ 
dulla pieniä pisteitä useilla eri no¬ 
peuksilla. Ne suhtautuvat toisiin¬ 
sa samoin kuin tietyllä etäisyy¬ 
dellä toisistaan olevien kohteiden 
nopeudet niiden ohi liikuttaessa. 
Niinpä miellämme helposti tähti¬ 
taivaan liikkeen kolmiulotteisek¬ 
si. ja hämmästelemme avaruus- 
pelin aidontuntuista grafiikkaa. 


Ne klassikot 

Monet huippuräiskintäpelit sisäl¬ 
tävät parallaksimenetelmällä lii- 


poikkeavilla tavoilla. Tärkeätä 
eivät ole keinot, vaan lopputulos. 

Elite on vektorigrafiikkapeli ja 
sen perustekniikkana on tark- 
kuusgrafiikan käyttö. Tarkkuusg- 
rafiikalla on tyylikkäästi toteutet¬ 
tu myös tähtitaivas, joka pohjim¬ 
miltaan on vain peräkkäin syty¬ 
tettyjä ja sammutettuja bittikartan 
pisteitä. Bittikarttateorian alkeita 
olen esitellyt palstallani C=leh- 
den tämän vuoden kesäkuun nu¬ 
merossa, joten sieltä voi yrittää 
kaivaa lisää tiedonjyväsiä. 

Entäpä Delta? Mitä ilmeisim¬ 
min Stavroskin on käyttänyt tark- 
kuusgrafiikkaa omien tähtiensä 
vierittämisessä. Etuna on se. että 
ruudulle mahtuu kätevästi niin 
paljon tähtiä kuin ohjelmalla on 
tehoa liikuttaa, pitäessään siinä 
sivussa huolen muun pelin pyö¬ 
rittämisestä. Deltan viholliset, 
alukset ja kalliomuodostelmat 
ovat sen sijaan spritejä, joita saa 
kikkailemalla ruutuun reilusti 
enemmän kuin vaivaiset kahdek¬ 
san. 


cooo 

BD 

40 

03 

LDA 

$0340,X 

. C05D 

D0 

F3 


BNE 

SC052 

C003 

85 

FB 


STA 

$FB 

. C05F 

85 

FE 


STA 

$FE 

C005 

BD 

60 

03 

LDA 

$0360,X 

. C061 

60 



RTS 


C008 

85 

FC 


STA 

$FC 

. C062 

A9 

27 


LDA 

#$27 

COOA 

BC 

80 

03 

LDY 

$0380,X 

. C064 

9D 

80 

03 

STA 

$0380,X 

COOD 

60 



RTS 


. C067 

20 

40 

CO 

JSR 

$C040 

COOE 

BD 

AO 

03 

LDA 

$03A0,X 

. C06A 

29 

1F 


AND 

#$1F 

C011 

18 



CLC 


. C06C 

C9 

IB 


CMP 

#$1B 

C012 

7D 

CO 

03 

ADC 

$03C0,X 

. C06E 

90 

03 


BCC 

SC073 

C015 

9D 

AO 

03 

STA 

$03AO,X 

. C070 

38 



SEC 


C018 

90 

13 


BCC 

$C02D 

. C071 

B9 

08 


SBC 

#$08 

C01A 

18 



CLC 


. C073 

85 

FB 


STA 

$FB 

C01B 

69 

F8 


ADC 

#$F8 

. C075 

A9 

28 


LDA 

#$28 

C01D 

9D 

AO 

03 

STA 

$03A0,X 

. C077 

85 

FC 


STA 

$FC 

C020 

20 

00 

CO 

JSR 

SC000 

. C079 

20 

4E 

CO 

JSR 

$C04E 

C023 

20 

BF 

CO 

JSR 

$C0BF 

. C07C 

A9 

04 


LDA 

#$04 

CO 2 6 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

. C07E 

18 



CLC 


C028 

DE 

80 

03 

DEC 

$0380,X 

. C07F 

65 

FE 


ADC 

$FE 

C02B 

30 

35 


BMI 

$C062 

. C081 

9D 

60 

03 

STA 

$0360,X 

C02D 

20 

00 

CO 

JSR 

$COOO 

. C084 

A5 

FD 


LDA 

$FD 

C030 

B1 

FB 


LDA 

<$FB),Y 

. C086 

9D 

40 

03 

STA 

$0340,X 

C032 

C9 

20 


CMP 

#$20 

. C089 

20 

40 

CO 

JSR 

SCO 40 

C034 

F0 

04 


BEQ 

$C03A 

. C08C 

29 

07 


AND 

#$07 

C036 

C9 

F8 


CMP 

#$F8 

. C08E 

69 

01 


ADC 

#$01 

C038 

90 

05 


BCC 

$C03F 

. C090 

9D 

CO 

03 

STA 

$03C0,X 

C03A 

BD 

AO 

03 

LDA 

$03A0,X 

. C093 

60 



RTS 


C03D 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

. C094 

EA 



NOP 


C03F 

60 



RTS 


. C095 

EA 



NOP 


C040 

BD 

AO 

00 

LDA 

$OOAO,X 

. C096 

60 



RTS 


C043 

6D 

04 

DC 

ADC 

$DC04 

. C097 

C6 

02 


DEC 

$02 

C046 

6D 

12 

DO 

ADC 

$D012 

. C099 

D0 

OC 


BNE 

$C0A7 

C049 

6D 

08 

DC 

ADC 

$DC08 

. C09B 

A9 

01 


LDA 

#$01 

C04C 

60 



RTS 


. C09D 

85 

02 


STA 

$02 

C04D 

60 



RTS 


. C09F 

A2 

1P 


LDX 

#$1P 

C04E 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C0A1 

20 

0E 

CO 

JSR 

$COOE 

C050 

AO 

08 


LDY 

#$08 

. C0A4 

CA 



DEX 


C052 

46 

FB 


LSR 

$FB 

. C0A5 

10 

FA 


BPL 

SC0A1 

C054 

90 

03 


BCC 

$C059 

. C0A7 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

C056 

18 



CLC 


. C0AA 

A2 

1F 


LDX 

#$1F 

C057 

65 

FC 


ADC 

$FC 

. C0AC 

20 

62 

CO 

JSR 

SC062 

C059 

6A 



ROR 


. CO AF 

CA 



DEX 


C05A 

66 

FD 


ROR 

$FD 

. C0B0 

10 

FA 


BPL 

SC0AC 

C05C 

88 



DEY 


. C0B2 

78 



SEI 



Listaus 1. Star.mc assemblerkielisessä asussaan. 
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O DATA189,64,3,133,251,189,96,3,133,252,188 
,128,3,96,189,160,3,24,125,192:REM 54 

1 DATA3,157,160,3,144,19,24,105,248,157,160 
,3,32,0,192,32,191,192,145,251:REM 2C 

2 DATA222,128,3,48,53,32,0,192,177,251,201, 

32,240,4,201,248,144,5,189,160:REM 2A 

3 DATA3,145,251,96,189,160,0,109,4,220,109, 

18,208,109,8,220,96,96,169,0:REM El 

4 DATA160,8,70,251,144,3,24,101,252,106,102 
,253,136,208,243,133,254,96:REM 97 

5 DATA169,39,157,128,3,32,64,192,41,31,201, 

27,144,3,56,233,8,133,251,169:REM 10 

6 DATA40,133,252,32,78,192,169,4,24,101,254 
,157,96,3,165,253,157,64,3,32:REM 13 

7 DATA64,192,41,7,105,1,157,192,3,96,234,23 
4,96,198,2,208,12,169,1,133:REM B3 

8 DATA2,162,31,32,14,192,202,16,250,76,49,2 
34,162,31,32,98,192,202,16,250:REM 31 

9 DATA120,169,151,141,20,3,169,192,141,21,3 
,88,96,234,177,251,201,248,144:REM 41 

10 DATA2,169,32,96,173,14,220,41,254,141,14 
,220,165,1,41,251,133,1,162,48:REM 1F 

11 DATA160,0,134,252,132,251,162,208,134,25 
4,132,253,162,16,177,253,145:REM CB 

12 DATA251,200,208,249,230,252,230,254,202, 
208,242,165,1,9,4,133,1,173,14:REM IE 

13 DATA220,9,1,141,14,220,96,0:REM DE 

14 FORI=0TO260:READD:S=S+D:POKE49152+I,D:NE 
XT: IFS<>31900THENPRINT 11 VIRHE" :END:REM 50 

15 POKE43,0:POKE44,192:POKE45,04:POKE46,193 
:SAVE"STAR.MC”,8:NEW:REM 1C 

s._ 

Listaus 2. Star. mc Basicin data-lauseissa. 

f \ 

10 SYS 49353:SYS 49322:POKE 53280,0:POKE 
53281,0:PRINT "<BLK><CLR>":REM 62 

20 FOR 1=248 TO 255 STEP l:FOR E=0 TO 6: 

REM C5 

30 POKE 12288+I*8+E,0:NEXT:READ D:POKE 1 
2288+1*8+7,D:NEXT:REM DB 

35 DATA 1,3,6,12,24,48,96,192:REM 90 

40 POKE 53272,(PEEK(53272)AND240)+12:FOR 
1=0 TO 31:POKE928+I,253:NEXT:PRINT"<W 
HT><CLR><BLK>":REM 53 

V___ 

Listaus 3. Konekielirutiinia ohjaava Basic-ohjelma. 


Tti Lidulle spritejä niin paljon kuin 
sille mahtuu, on vai'sin yksinker¬ 
taista tehdä ohjelmanpätkä, joka 
luo mukiinmenevän ohikiitävän 
tähtikuvion noihin spriteihin. 


Tee se itse -avaruus... 

En malttanut olla näpertelemättä 
esimerkkiohjelmaa näin kiinnos¬ 
tavasta aiheesta, ja niinpä kaikille 
konekielen ystäville on koodia 
listauksessa 1. Ohjelman voi na¬ 
putella kuusneloseensa konekie- 
limonitorilla, mutta jos ei satu 
omistamaan sellaista, voi käyttää 
listauksen 2 Basic-ohjelmaa, jo¬ 
ka käynnistettäessä tallentaa vas¬ 
taavan konekieliohjelman levyk- 
keel le n i mellä'' STAR. MC"'. 

Tallentajaohjelma tulostaa 
SYNTAX ERROR -viestin ohjel¬ 
man loputtua, mutta siitä ei tar¬ 
vitse välittää. Resetoi kone kun¬ 
nolla (= katkaise virta hetkeksi) 
ja jatka naputtelemalla listauksen 
3 Basic-ohjelma ja tallenna se 
esimerkiksi nimellä "STAR. 
OHJ”. 

Käytä ohjelmia näin: lataa en¬ 
sin konekieliohjelma komennolla 
LOAD ”STAR.MC”,8,1 
Kun konekielikoodi on latautu¬ 
nut, kirjoita NEW ja lataa ja 
käynnistä listauksen 3 Basic-oh¬ 
jelma. Hetkisen kuluttua kuva¬ 
ruudullesi pitäisi ilmestyä siististi 
scrollaava tähtitaivas. Kursoria ei 
näy mutta saat sen esiin vaihta- 
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B5 

01 

STA 

$01 

C0FB 

AD 

0E 

DC LDA 

$DC0E 

C0FE 

09 

01 

ORA 

#$01 

C100 

8D 

0E 

DC STA 

SDC0E 

C103 

60 


RTS 



maila kirjoitusvärin mustasta 
joksikin muuksi. Ohjelma vaih¬ 
taa nimittäin kohdistimen värin 
siistiyden vuoksi samaksi kuin 
taustan väri. Huomaat siis, että 
tämä uusi tähtitaivas pyörii kes¬ 
keytyksillä normaalien toiminto¬ 
jen ohella. 

Ja miten se tehtiin 

Tähtitaivas toimii merkkigrafii- 
kalla ja käyttää merkkigeneraat- 
torin kahdeksaa viimeistä merk¬ 
kiä, ASCII-koodeiltaan 248— 
255. Koko merkkigeneraattori on 
kopioitu muistialueelle 12288 — 
16383. jotta merkkejä on päästy 
muuttamaan itse. Kuhunkin kah¬ 
deksasta merkistä muodostetaan 
Basic-ohjelmassa tähti, joka liik¬ 
kuu asteittain oikealta vasemmal¬ 
le. 

Konekielirutiini on ketjutettu 
kuusnelosen omaan keskeytysru¬ 
tiiniin, ja se pitää yllä kolnien- 
kymmenenkahden tähden tau¬ 
lukkoa. Taulukkoon on tallennet¬ 
tu kunkin tähden sen hetkinen 
vaihe, mikä tarkoittaa suomeksi 
kulloinkin tähteä kuvaavaa merk¬ 
kikoodia. Samoin taulukossa on 
kullekin tähdelle paikka kuva- 
ruutumuistissa sekä lisäyspara- 
metri, joka ilmaisee tähden liik¬ 
keen nopeuden. 

Aina suorittaessaan keskeytys- 
rutiinin kone päivittää kunkin 
tähtimerkin koodin lisäämällä 
siihen lisäysparametrin ja tallen¬ 
tamalla saadun tuloksen kuva- 
ruutumuistiin. Näin kaikki tähti¬ 
merkit ruudulla vaihtuvat niitä 
seuraaviin merkkeihin, mikä 
näyttää tähden siirtymiseltä va¬ 
semmalle.Jos koodi menee li¬ 
säyksen tuloksena yli 255:n, suo¬ 
ritetaan kiepautus takaisin 
248:aan ja siirretään merkkiä ku¬ 
varuudulla yhden paikan verran 
vasemmalle. Jos merkki saapuu 
kuvaruudun vasempaan reunaan, 
siirretään se oikeaan reunaan ja 
arvotaan uusi rivi ja tähden no¬ 
peus. 

Rutiini ottaa aina huomioon 
sen, että mikäli ruudulla on jo jo¬ 
tain, se ei tunge tähtimerkkiä vä¬ 
kisin näytölle, vaan merkki ase¬ 
tetaan kuvaruutumuistiin vain jos 
kyseisessä paikassa oli aikaisem¬ 
min merkki 32 (= tyhjä eli väli¬ 
lyönti) tai merkki, jonka arvo on 
yli 247 (kuvaruutumuistipaikassa 
on tähti). 

Rutiinin toiminta varmasti jo 
selvisi. mutta kätevä temppu on 


vaihtaa kone lower case -tilaan 
eli pienille kirjaimille rutiinin 
pyöriessä, mikä varsin hyvin ha¬ 
vainnollistaa ohjelman toimin¬ 
taa. Tarkempaa teknistä tietoa 
kaipaaville vielä konekielirutii- 
nin dokumentointia: 

$COOO—$C00D: hakee taulu¬ 
kosta X-rekisterin osoittaman 
tähden paikan ja tallentaa sen lo¬ 
hi-muodossa nollasivulle. 

$C0OE—$C03F: lisää merkin 
arvoa, ja siirtää tarvittaessa 
merkkiä vasemmalle. 

$C040—$C04D: muodostaa ri it- 
tävän satunnaisen luvun akkuun. 

$C04E—$C061: kertoo keske¬ 
nään luvut muistipaikoista $FB ja 
$FC ja tallentaa tuloksen 
$FD:hen ja $FE:hen. 

$C062—$C096: arpoo tähdelle 
uuden nopeuden ja rivin ja aset¬ 
taa sen sarakkeelle 39. 


SC097—$C0A9: keskeytysoh- 
jelman päärutiini. 

$C0AA—$C0BE: käynnistää 
keskeytyksen. 

$C0BF—$C0C8: tutkii tähden 
poispyyhkimistä. 

$C0C9—$C103: apurutiini, jo¬ 
ka kopioi merkkidatan ROMista 
RAMiin. 

Siinä tähdellisin tällä kertaa. 
Jos jonkin pelin tekniikka askar¬ 
ruttaa sinua, olet keksinyt hui¬ 
kean jipon venyttää kuusneloses- 
ta uusia ulottuvuuksia tai muuten 
vain haluat heittää kirjeellä, pistä 
postia kaikin mokomin osoittee¬ 
seen 

C= lehti 
Pasi Hytönen 
PL 64 

00381 Helsinki 

Tapaamisiin ensi kuuh un. 
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Sen takeena on myöntämämme erikoispitkä yhden vuoden 
täystakuu. Vaikka SupraModeemi on valmistettu Yhdys¬ 
valloissa, sen käyttämä verkkolaite on hyväksytty Suomes¬ 
sa Sähkötarkastuskeskuksessa. Lisäksi SupraModeemi 
on täysin ukkossuojattu. 

Edullisen hintansa lisäksi SupraModem 2400 on nopeu¬ 
tensa vuoksi varsin edullinen käyttää Tieto siirtyy no¬ 
peammin ja linjallaoloaika pienenee siten huomattavasti. 
SupraModeemi maksaakin itsensä varsin pian takaisin 
pienentyneiden puhelumaksujen muodossa. 


Tavoitteena täydellisyys 


Jo SupraModeemin suunnitteluvaiheessa, asetettiin tavoit¬ 
teeksi luoda ominaisuuksiltaan kaikin puolin poikkeukselli¬ 
nen modeemi Toisin kuin kilpailijoissaan, tässä modee¬ 
missa olisi oltava jo vakiona kaikki yleisemmin käytössä 
olevat tiedonsiirtonopeudet, sen pitäisi olla täysin Hayes 


Luonnollinen 

koko 


AT-yhteensopiva, toimintavarma, luotettava, pitkäikäinen 


ja vielä jopa fyysisesti pienikokoisempi kuin kilpailijansa. 
Sanalla sanoen: täydellinen modeemi Nyt SupraModeemi 
on valmis - eikä tavoitteista tai laadusta ole tingitty! 
SupraModeemissa on vakiona kaikki Suomessa yleisem¬ 
min käytössä olevat tiedonsiirtonopeudet (CCITT ja Bell 
300,1200 ja 2400 bittiä sekunnissa) mikä mahdollistaa 
siten yhteyden useimpiin elektronisiin postilaatikkoihin, eri 
pankkipalveluihin, tietokantoihin ia dataverkkoihin. Koska 
SupraModeemi on myös 100% yhteensopiva laajennetun 
Hayes-AT komentokielen kanssa, sen käyttö on yksinker¬ 
taista ja helposti opittavissa. Yli 70 komennon laajennettu 
AT-käskykanta mahdollistaa modeemin täydellisen oh¬ 
jauksen suoraan päätelaitteelta. SupraModeemissa onkin 
vain yksi kytkin: virta päälle ja pois. 


Luotettava ja edullinen 

SupraModeemin sydämenä on Intelin kehittämä edistyk¬ 
sellinen 89024MS piirisarja. Tämän johdosta modeemissa 
on vähemmän komponentteja kuin muissa mutta luotetta¬ 
vuus ja toimintavarmuus on huomattavasti muita parempi. 


Etsimme jälleenmyyjiä! 
Yritykset, kysykää hintojamme! 


Maahantuoja: 


Helppo käyttää 

Täydellisen Hayes AT-käskykantansa vuoksi SupraMo¬ 
deemin käyttö on erittäin helppoa - jopa aloittelijallekin. 
Automaattisen numerovalinta-ominaisuutensa ja sisäisen 
kaiuttimensa vuoksi sinun ei tarvitse ollenkaan käyttää 
puhelinlaitetta soittaessasi toiseen tietokoneeseen vaan 
voit ohjelmoida modeemin soittamaan itse. Lisäksi voit 
tallettaa mieleisesi asetukset ja puhelinnumerot valmiiksi 
SupraModeemin sisäiseen haihtumattomaan RAM- 
muistiin jossa ne säilyvät pitkiäkin aikoja vaikka modeemi 
kytkettäisiinkin pois verkkovirrasta. 

SupraModeemin mukana seuraava suomenkielinen käyt¬ 
täjän opas perehdyttää sinut telekommunikointiin ja opet¬ 
taa sinut käyttämään nopeasti SupraModeemia. Jotta 
telekommunikoinnin aloittaminen olisi entistäkin helpom¬ 
paa, voimme tarjota useita tietoliikenneohjelmisto + mo- 
deemikaapeli -paketteja kaikille yleisimmille tietokonemer- 
keille aina Commodore 64;stä IBM PC.hen ja Apple 
Mclntoshim. Kysy lisää jälleenmyyjiltämme' 


sup 


Vesi voi 


oi'a 


pat® s 







HOTKII 


ElEKTROnilKKR KV 

Kotkankatu 20 48100 Kotka Puh. (952) 16 070,16 226 


Jälleenmyynti 

Kysy lähimmästä lietokoneliikkeestäsi 
tai lilaa suoraan puh (952) 16 226 




w ' 


Tilaa AMIGA -pakettisi suoraan 
Suomen AMIGA -asiantuntijalta 

nt - 


HUIPPUPELIPAKETTI 


w/ 2 . 


- AMIGA 500 tietokone 

4995.- 

A520 TV-modulaallOri 

245- 

- STARGLIDER II 3-ulo!ieinen avaruusiaislolu 

295,- 

PLATOON Vietnam -aiheinen solopel. 

295. 

- VIRUS 3-uloIloinen viruslanluhoantispel' 

295.- 

- QUICK SHOT II TURBO joysliok 

90.- 


-15% ALENNUS KAIKISTA OHJELMISTA JA KIRJOISTA 3 KK n 
AJAN 

iHooml «aiHKi non ovat viiden lahden tostivotlaiapeleiad) 


OVH621S.- 

PHILIPS CM8Ö33 VARIMONITORILLA 


NYT VAIN 4795 
6650 



AMMATTIMAINEN GRAFIIKKAPAKETTI 


AMIGA 500 lisloKana 

- A502 TV-moduaallon 

- PHOTON PAINT piirto-ohjelma 

- AEGIS VIDEOSCAPE 30 v2 0 animaalin-oh 

AEGIS V1DEOTITLER videogratlikkaohj 

- 1S% ALENNUS KAIKISTA OHJELMISTA JA KIRJOISTA 3 Klfcn 
AJAN 


OVH8825. 

PHILIPS CM8833 VARIMONITORILLA 


nyt vain 6895 
8750 



HYÖTYOHJELMAPAKETT1 


- AMIGA 500 UoloKone 4995. 

- A502 TV modulaattori 245.- 

- AEGISSONIX2 0amman>mainensavetlysah]elma 595 - 

- AEGIS IMAGES suosillu Dnrto-oh|e«na 995 - 

15% ALENNUS KAIKISTA OHJELMISTA JA KIRJOISTA 3 KK.n 

AJAN 


OVH 6030,- 

PHILIPS CM8B33 VARIMONITORILLA 


NYT VAIN 4995,- 
6850,- 


4. 


NEROPATTI II PAKETTI 


- AMIGA 500 neloKone 

DE LUXE PAINT piirrosohjelma 
DE LUXE MUSIC musrkkiohjetma 

- PAGE SETTER sivunraiilo-ohtelma 
AMIGA KAS» Kuljetukseen 

HURJA HINTAETU 


AMIGA OHEISLAITTEET 


AM500 Amiga ASOO keskusyksikkö *- A520 TV-modulaatlon 

KYSY' 

AM583 Anupa ASOO xesXusy-oikKo - CM8833 värlmöpHon 

KYSY* 

AM502 Amiqa A60' 512KI RAM lisämuisti * kello 

895, 

AM002AmigaA10103.5 nsatevykcaiema 

1495.- 

AM003 Cituen RF302c lisaluvykoasema 

950- 

NT 001 Digi-Vit>w v3 0 PAL vidpodiqitojn 

1495.- 

NT005 Vaiirnoduli Digi-VI«Win ia ASOO A2000 velillo 

220,- 

NT002 Dlql-Drold mooltorisoilu varlkdlvonvalhtaja 

695,- 

A M200 Amiga A2000 keskusyksikkö 1 Ml RAM 

KYSY' 

AM250 Amiqa A200Q keskusyksikkö -*- CM8833 vOnmonitoo 

KYSY' 

AM20I Amiga A2058 2 Ml lisamulstikodli 

KYSY' 

AM202 Amiga A2098 BndguBoard XT-omulaalton 

KYSY' 

AM203 Amigu A2010 sisäinen 3.5 lisaluvykoasema 
(täydellinen luortolo luotohirnastosoammo) 

KYSYI 


AMIGA 500/1000 KIINTOLEVYASEMAT 

SC520 Suprn knntoievyasema 20 Ml * SCSI-liiianlö 

4995.- 

SC530 Supra kiinloievyasema 30 Ml - SCSI-liiaraa 

599b,- 

SC560 Supra kiinlolevvasenia 60 Ml - SCSMiitanta 

8595,- 

SC599 SCSI-liiiama 

1595.- 

AMIGA 2000 KIINTOLEVYASEMAT 

SC220 Supra DMA-kimlolevyasoma - SCSI-liilanta 

4495. 

SC230 Supra DMA-kuntolevyasema - SCSI-liilanta 

5595. 

SC260 Supra DMA-Knmoiev-^as-ema • SCSMutama 

7995.- 

SC299 SCSI-Inlaniakomi 

1595.- 


SUOMEN LAAJIN VALIKOIVA AMIGAN KIRJALLISUUTTA 

AOOOl Amiga ROM Kemel Belerence Manua!: Liö S Dev 285,- 

AD002 Amiga ROM Komol Roferonco Manual L -ÖC 205,- 

AD003 Amiga ROM Intuition Reterence Manual 205.- 

A 000*1 Amiga ROM Hardware Relerance Manual 205,- 

C0002 COMPUTEI s AmigaDOS Relerence Guide 145.- 

CO004 COMPUTEI a Amiga Machine Lng ProgrammersGuide 160. 

C0005 COMPUTEI s Amiga Programmers Guide 155 - 

COOl 11nside Amiga Graphics 155,- 

CO012UsmgDolu<o Pami II 153.- 

0AO11 Tlio AmlgaDOS Manuel - Secorid Eution 205 

SVOO i Amiga Progrnmmer s HandUooK - voi i 205,- 

SY002 Amiga Programmer s Handbook voi II 205,- 

SY0Ö3 Programrtior s Guide to Iho Amiga 205.- 

SY004 Pragtammlng me 88COO (Mäenne Language) 205,- 

TAOOi Amiga Assembly Language Programmmg 185.- 

lEHIi Amiga World 22,- 

,-EHTIAmazingCompullng 22.- 

SPOOI Becommg an Amiga Ariisi 170. - 

TA002 Filghl Simulaioi - Flighl Stmulator II 105 • 

C0008 COMPUTEI s Second Book oi Iho Amiga 145.- 

C0007 COMPUTEI s First Book oi Ihe Amiga 145, 

C0006 COMPUTEI s Begtnners Guide !o Iho Amiga 155,- 

liaydeilinen luollelo luolehmnaslossamme) 


NORIS DATA DISKETTILAATIKKOPAKETIT 


NA240 Disk laatik 40 -r 20 Memorex Oulk 3.5 OS disk. 

225. 

NA340 Dsk. laaiik 40 - 30 Memorex bulx 3.5 DS disx. 

325,- 

NA440 Dsk. laatik. 40 - 40 Memorex bulk 3.5 DS disk 

400.- 

NA5ÖO Disk laatik 80 * 50 Momore» bulk 3 5 DS disk 

550,- 

NA680Disk.laatiK.80 60 Momorox bulk 3.5 ’ DS disk 

650.- 

NA78Ö Disk laaiik. 80 - 70 Memorex bulk 3.5 DSdisk 

750.- 

NA880 Disk. laatiK 80 - 80 Momorox bulk 3.5 DSdisk 
(jokaisolia diskotilla kuukauden voidtofiikuu) 

800.- 


SUOMEN LAAJIN VALIKOIMA AMIGAN HYÖTYOHJELMIA 

AE002 Aegis Digal paaieohjeima 495 - 

AE003 Aegls Draw Plus PAL CAD-ohjetma 1650.- 

AE006 Ac-gis Soni« PAL savedysohjelma 595 - 

AE007 Aegis Videoscape v2.o pal 3Dammaalio-oh|eima 1295 • 

AE009 Aegis Modoler PAL 3D-oO)ektien suunnitleluoh], >045.- 

8W002 B8S-PCI elelroninen poslilaa!i»ko-oh|, 995 

BW0' 1 Zuma Fonis LV (kappalebiniai 295.- 

8V001 An melo 303-uloh animaatio-ohjelma 1350 - 

8V002 Sculpl 3D 3-uloll raytrapngpnno-obielma 895- 

MI00I Pholon Paini PAL plirto-oh|elma 1295,- 

NT007 Orol-Viewln aaivnysmoduli v3.0 245 - 

AE008 Aegis Videomler PAL videografikkaohjelma 995 • 

AE010 Aegis Ltghls Camora, Action' aemoesilysoh). KYSY' 

BW009 Tv-TEXT vi 11 iekslilysoh|elma 895.- 

RW010 TV'SHOW domoesitysohjelmn TVTEXTiin 695 - 

(täydellinen luehalo luolehnnaslossammej 


Valtuutettu Commodoro-Amiga jalloonmyyja. Amiga tietokoneisiin Kuuluu täydelliset suomenkieliset käyttö-ohjeet Takuuaika 
6 kk. Takuuhuolto Commodore huoltopisteissä kautta maan. 



HOTKII 


ELEKTROnilKKR KV 

Kotkankatu 20 48100 Kotka Puh. (952) 16 070.16 226 
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(fO fhjelmakoodi voidaan sel- 
I viisti jakaa kahteen pääo¬ 
saan: pääohjelma ja aliohjelmat. 
Pääohjelma on usein vain murto- 
osa muun ohjelmakoodin pituu¬ 
desta. Sen tehtävä ei nimittäin ole 
muuta kuin aliohjelmien kutsu¬ 
minen oikeassa järjestyksessä ja 
oikeaan aikaan. Aliohjelmat sen 
sijaan voivat olla hyvinkin pitkiä 
ja voivat jopa kutsua muita alioh¬ 
jelmia. 

Jos ajattelemme pääohjelman 
ohjelman juureksi, haarautuvat 
aliohjelmat kauaskin pääohjel¬ 
masta. Ohjelmaa kirjoitettaessa 
kannattaa tehtävät pilkkoa pie¬ 
niksi paloiksi, joista kustakin kir¬ 
joitetaan lyhyt aliohjelma, jonka 
toiminta on helppo testata erik¬ 
seen. 

Kokemuksesta Voin kertoa, et¬ 
tä jos ohjelmaa kirjoittaa yhteen 
pötköön ilman jaottelua, ei lop¬ 
putulos tule toimimaan. Vikaa 
saa etsiä debuggerilla paljon 
kauemmin kuin ne tuokiot, jotka 
kuluisivat järkevän jaon hahmot- 
telemiseen. Kun aliohjelmat on 
testattu erikseen ja todettu toimi¬ 
viksi. ei tarvita enää kuin lyhyt ja 
ytimekäs pääohjelma, joka yh¬ 
distää palat kokonaisuudeksi. 

Alustus varmistaa 
toiminnan 

Toisin kuin useissa korkeantason 
kielissä esimerkiksi Basicissa, on 
konekieliohjelmassa alustettava 
(engl. initialize) useita ohjelman 
käyttämiä piirejä ja muistipaik¬ 
koja. 

Lähes kaikille ohjelmiin käyt¬ 
tämille muuttujille eli muistipai¬ 
koille on annettava alkuarvo. 
Suurimmalle osalle voidaan an¬ 
taa alkuarvoksi nolla, mikä kan¬ 
nattaa tehdä kierroslaskuria käyt¬ 
täen. Muut arvot sijoitetaan 
useimmiten erillisillä LDA- ja 
STA-käskviilä. 


sa, ei toimivan ohjelman kirjoittaminen ole itses¬ 
tään se Ivan helppoa. Ennenkuin voi kirjoittaa ta¬ 
vuakaan ohjelmakoodia, on pääteltävä mihin koh¬ 
taan muistia ohjelma on järkevä sijoinaa. Myös 
monia muita ohjelman rakenteeseen liittyviä 
seikkoja on syytä selvittää ennen tosi työhön 
ryhtymistä. 



080E LDA #$00 
0810 LDX #$15 
0812 STA $400fl,X 
0815 DEX 
0816RPL$0812 
0818 LDA #$20 
081A.STA $4016 
08II) LDA #$65 
081F STA $4017 
0822 LDX #$10 
0824 STX $4018 
0827INX 
0828 STX $4019 
08211 RTS 


Esimerkkiohjelmamme voisi olla 
osa suurempaa ohjelmaa, jonka 
muuttujien alustus -aliohjelma 
alkaa osoitteesta S080E. Ohjel¬ 
makoodi välillä S080E—$0817 
sijoinaa muistipaikkoihin 

$4000—$4015 arvon $00. Sen 
jälkeen osoitteisiin $4016 ja 
S4017 laitetaan arvot $20 ja $65, 

Syy X-rekisterin käyttöön 
muistipaikkojen $4018 ja $4019 
alustamisessa on se. että jälkim¬ 
mäisen arvoksi halutaan $11. mi¬ 
kä «uidaan suoraan arvosta S10 
lisäämällä siihen yksi. Tämä ta¬ 
pahtuu nopeasti yhden tavun vie¬ 
vällä käskyllä INX. Toki INX- 
käsky voitaisiin korvata käskyllä 
LDX #S 11. joka veisi kaksi ta¬ 
vua muistia. Lopputuloksena 
ovat seuraavanlaiset anot: 

Muistipaikka Arvo 

$4000—$4015 $00 
$4016 $20 

$4017 $65 

$4018 $10 

$4019 $11 

Jos muuttujille on annettava 
useita erilaisia arvoja, voidaan 
apuna käyttää taulukkoa, josta 
alustusarvot luetaan yhdellä sil¬ 
mukalla. 

TUrhat rasahdukset ja 
välähdykset 
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videopiiri) ja SLD (C-64:n ääni- 
piiri) samoin kuin CIA-piiril 
(MOS 6526), joita C-64:ssa on 
kaksi hoitamassa levyasemaa, 
nauhuria, käyttäjänporttia. joys- 
liekeja. näppäimistöä, keskey¬ 
tyksiä ja videopiirin muistipankin 
valintaa on myös alustettava oi¬ 
keisiin arvoihin. Tähän kannattaa 
tehdä oma aliohjelma. I/O-pii- 
rien signaalien suunnat on mää¬ 
rättävä. esimerkiksi joystickeilla 
sisääntuloiksi ja käyttäjänportis- 
sa sovelluksen mukaan, 

Videopiiri alustetaan siten, et¬ 
tä se on valmiina toimimaan oh¬ 
jelman edellyttämällä tavalla, eli 
valitaan pankki ja asetetaan spri- 
te-pointerit, värit ja muut mah¬ 
dolliset erikoisominaisuudet. En¬ 
nen tarkkuusgrafiikkakuvan 
näyttämistä on grafiikkamuisti 
syytä täyttää nollilla. Muuten nä¬ 
kymä saattaa olla varsin mielen¬ 
kiintoinen. 

Äänipiiri on syytä ensin nolla¬ 
ta kokonaan hiljaiseksi ja vasta 
sitten asettaa äänenvoimakkuus 
ja aaltomuotovaiinnat ohjelman 
toimintaa vastaaviksi. Tällöin ei 
pääse syntymään epämiellyttä¬ 
vää rasahdusta ohjelmia käyn¬ 
nistettäessä. Sama pätee myös vi¬ 
deopiirin kohdalla. Kuvaruutu on 
syytä pimentää alustuksen ajaksi, 
jolloin vältytään ihmeellisiltä 
grafiikkakuvien välähdyksiltä. 

Jos ohjelma käyttää keskey¬ 
tyksiä. on keskeytysvektori muu¬ 
tettava ja keskeytyksen aiheuttaja 
määrättävä. Ensimmäiseksi pitää 
kuitenkin estää keskeytysten syn¬ 
tyminen, ettei keskeytyspyyntöä 
tule juuri keskellä alustusta. Vas¬ 
ta kun vektorit on muutettu ja 
keskeytyksen aiheuttaja on ase¬ 
tettu alkutilaansa, voidaan kes¬ 
keytykset sallia. 


Pääohjelma vain 
kutsuu 

Pelkistetyssä tapauksessa pääoh¬ 
jelma sisältää ainoastaan kutsuja 
aliohjelmiin sekä mahdollisen 
silmukkarakenteen. joka toistaa 
ohjelman toiminnan kannulta 
välttämätöntä osaa. Parametrien 
eli tietojen välittäminen pääohjel¬ 
masta tai toisesta aliohjelmasta 
toiseen ohjelman osaan, on mah¬ 
dollista tehdä osittain pääohjel¬ 
man välityksellä. Malliesimerkki 
tyypillisestä pääohjelmasta voisi 
olla seuraavanlainen: 


6000 

JSR 

$6080 

6003 

DEC 

$COOO 

6006 

BPL 

$6011 

6008 

LDA 

SC100 

600B STA 

SCOOO 

600E JSR 

$6100 

6011 

DEC 

$C001 

6014 

BPL 

$601F 

6016 

LDA 

SCI 01 

6019 

STA 

$C001 

601C JSR 

$6200 

601P 

DEC 

$C002 

6022 

BPL 

$602D 

6024 

LDA 

SC102 

6027 

STA 

SC002 

602A JSR 

$6300 

602D 

DEC 

$C003 

6030 

BPL 

$603B 

6032 

LDA 

$C103 

6035 

STA 

SC003 

6038 

JSR 

$6400 

603B 

JMP 

$6003 

6080 LDA 

$C100 

6083 

STA 

SCOOO 

6086 LDA 

$C101 

6089 

STA 

$C001 

608C LDA 

$C102 

608F 

STA 

$C002 

6092 LDA 

$C103 

6095 

STA 

$C003 

6098 

RTS 


6100 

LDA 

#$31 

6102 

JSR 

$FFD2 

6105 

RTS 


6200 LDA 

#$32 

6202 

JSR 

$FFD2 

6205 

RTS 


6300 

LDA 

#$33 

6302 

JSR 

$FFD2 

6305 

RTS 


6400 

LDA 

#$34 

6402 

JSR 

SFPD2 

6405 

RTS 


C100: 

100 02 08 7F 


; ALUSTUS 

;ALUSTA LASKURI ALKUARVOON 
;KUTSU ENSIMMÄISTÄ OHJELMAN OSAA 

;ALUSTA LASKURI ALKUARVOON 
;KUTSU TOISTA OHJELMAN OSAA 

JALUSTA LASKURI ALKUARVOON 
; KUTSU KOLMATTA OHJELMAN OSAA 

JALUSTA LASKURI ALKUARVOON 

;KUTSU NELJÄTTÄ OHJELMAN OSAA 
j PALATAAN TAKAISIN PÄÄOHJELMAN ALKUUN 

ALIOHJELMA 1 (JOKA -KIERROKSELLA) 
ALIOHJELMA 2 (JOKA KOLMANNELLA) 
ALIOHJELMA 3 (JOKA YHDEKSÄNNELLÄ) 
ALIOHJELMA 4 (JOKA 128. KIERROS) 

JTULOSTA "1" 

JTULOSTA -2" 

jTULOSTA -3" 

;TULOSTA "4" 


Listaus I. Esimerkki prosessoriaikaa jakavasta scheduler-ohjelmasta. 


$0600 JSU $1000 
$0903 JSR $1100 
$0906 JSR $1200 
$0909 JSR $1300 
$090C JSR $1400 
$090F BCC $0909 
$0911 JSR $1500 
$0914 BCC $11906 
$0916 RTS 

Oletetaan, että pääohjelma olisi 
Othello-pelistä. Ensimmäinen 
aliohjelmakutsu ($1000) alustaa 
äänipiirin. toinen ($1100) alustaa 
videopiirin ja kolmas ($1200) 
alustaa ohjelman tarvitsemat 
muistipaikat. Osoitteessa S1300 
alkaa aliohjelma, joka tekee ko¬ 
neen siirron ja paikasta $1400 
aliohjelma, joka toteuttaa käyttä¬ 
jältä kysytyn siirron. Jos tästä 
aliohjelmasta palattaessa Carry- 
lippu on ykkönen on peli päätty¬ 
nyt. Muussa tapauksessa pääoh¬ 
jelmassa haaraudutaan takaisin 
osoitteeseen, jossa kone tekee 
oman siirtonsa. 

Aliohjelma S1500 tulostaa pe¬ 
lin lopputilanteen ja kysyy halu¬ 
taanko jatkaa. Jos jatketaan on 


Carry-lippu nolla ja pääohjel¬ 
massa haaraudutaan osoittee¬ 
seen, jossa alustetaan muistipai¬ 
kat pelin alkutilanteeseen. Tästä 
jatketaan kuten edelliselläkin 
kerralla. Jos käyttäjä ilmoitti lo¬ 
pettavansa pelaamisen, on Cany- 
lippu ykkönen ja ohjelmasta pa¬ 
lataan pois RTS-käskyllä. 

Scheduler jakaa aikaa 

Scheduleriksi kutsutaan sellaista 
pääohjelmaa, joka jakaa proses¬ 
sorin suoritusajan halutussa suh¬ 
teessa eri aliohjelmien kesken. 
Kaikkia aliohjelmia kutsutaan 
tietyin aikavälein. Jotta scheduler 
toimisi, eivät kutsuttavat ohjel¬ 
mat saa olla sellaisia, ettei niistä 
palata takaisin, kun tehtävä on 
suoritettu. Niissä siis ei saa olla 
esimerkiksi kohtaa, joka jää 
odottamaan näppäimen painu¬ 
mista. 

Jos kutsutun aliohjelman suo¬ 
ritus jää kesken, pitää sen alkuun 
asettaa niin sanottuja lippuja 
(engl. Ilag). joiden perusteella 
aliohjelman suoritus voidaan siir¬ 


tää seuraavalla kutsumiskerralla 
suoraan siihen paikkaan, johon 
sen suoritus jäi viime kerralla. 

Listauksessa 1 on esimerkki 
schedulerista (työnjakaja). jossa 
neljää eri aliohjelmaa kutsutaan 
peräkkäin. Kuisumistiheyden 
määräävät muistipaikoissa 
SC100—$003 olevat luvut, eli 
jokaiselle ohjelman osalle on 
oma tavu. Jos Juku on nolla, kut¬ 
sutaan aliohjelmaa jokaisella sil¬ 
mukan kierroksella, jos luku on 
neljä kutsutaan vastaavaa ohjel¬ 
maa vain joka neljännellä kerral¬ 
la. 

Esimerkki koostuu neljästä 
aliohjelmasta, jotka kukin tulos¬ 
tavat yhden merkin 1.2, 3 tai 4. 
Kutsutiheyden voi täten laskea 
suoraan kuvaruudulta. Numero 1 
tulostetaan joka kierroksella, sen 
sijaan muita numeroita tuke har¬ 
vemmin- Muistipaikkoihin 
SC100—SC103 voi muutella eri¬ 
laisia tiheyskertoimia. eikä nii¬ 
den tarvitse olla suuruusjärjes¬ 
tyksessä. Alustusohjelma siirtää 
muistipaikkojen arvot laskurei- 
hin. 

Aliohjelmat tekevät 
työn 

Aliohjelmien tarkoituksena on 
suorittaa itsenäinen tehtävä, joita 
isossa ohjelmassa saattaa olla jo¬ 
pa satoja. Aliohjelmien avulla 
voidaan toiminnat jakaa pieniin 
osiin ja testata ne yksitellen. Täi lä 
saavutetaan myös se etu, että kun 
ohjelmia kertyy varastoon, voi¬ 
daan edellisten ohjelmien valmii¬ 
ta. toimiviksi havaittuja rutiineja 
käyttää myös uusissa ohjelmissa. 
Ohjelmien kirjoittaminen nopeu¬ 
tuu huomattavasti ja virhemah¬ 
dollisuudet pienenevät. 

Aliohjelmista kannattaakin 
tehdä eräänlainen kirjasto, jossa 
on dokumentoituna aliohjelmien 
toiminta, tarvittavat muistipaikat 
ja rekisterit, tiedot aliohjelmaa 
kutsuttaessa, rekistereiden ja 
muistipaikkojen sisältö aliohjel¬ 
masta palattaessa sekä mahdolli¬ 
set muut aliohjelmat, joita kutsu¬ 
taan ohjelman sisälllä. 

Kun dokumentit ovat kunnol¬ 
lisia saadaan laajakin ohjelma 
nopeasti kasaan vain liittämällä 
kirjastosta valmiita aliohjelmia. 
Joskus ohjelma on jo lähes val¬ 
mis. kun siihen näiden lisäksi kir¬ 
joitetaan pääohjelma ja tarvitta¬ 
vat tekstitykset. 
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Alokas Kni g htlore 



Amigarl Driller — puimaanpa vaihteeksi AmigaHa. 



Tämä seikkailu ei tosiaankaan alkanut hyvin. 
Olimme tuskin edenneet sataa metriä, kun jo 
saimme onkia Batrellin, sen typeryksen, 
saostuskaivosta. Hölmö ei taaskaan ollut katsonut 
minne kävelee. Täysipäiväinen riesa, se hän oli. 
Sitäpaitsi Yummiyammi paasasi jatkuvasti 
oikeuksistaan , eikä suostunut enää astumaan 
askeltakaan, jollei matkakorvauksista päästy 
yksimielisyyteen. Samassa tärykalvojamme repi 
Mercury-lohikäärmeelle tunnusomainen jyrinä. 


rvaten mitä seuraa vaksi ta¬ 
pahtuu, yritin kaapata Yum- 
miyammin varusteista kiinni, 
mutta myöhästyin. Hän juoksi jo 
polkua poispäin huutaen suoraa 
kurkkua. Batrellin idioottimai¬ 
nen hermosto pohti tilannetta sil¬ 
le normaalit viisi sekuntia ja päät¬ 
ti sitten poistua paikalta mahdol¬ 
lisimman nopeasti ja viedä Bat¬ 
rellin mukanaan. Muistellessani 
jotain tehokasta lohharintappo- 
loitsua, huomasin silmäkulmas¬ 
tani. kuinka Batrellin haarniskan 
alaosa valahti maahan ja kaatoi 
Itänet puolijuoksusta. Puoliksi 
kontaten, puoliksi jaloillaan ja 
täysin kauhuissaan tämä alkuih¬ 
minen rynnisti pois polulta pää 
edellä valtavaan nokkospensaik- 
koon. En nähnyt hänen tulevan 
toiselta puolella ulos. “Takaisin 
ei ole tulemista, raukkisl”. huu¬ 
sin Yummiyammin kaukana nä¬ 
kyvälle selälle. tietäen varsin hy¬ 
vin, ettei näin varmasti kävisi. 


Otin tukevamman otteen miekas¬ 
tani ja käännyin kohtaamaan lo¬ 
hikäärmeen. "Anteeksi kovas¬ 
ti". se sanoi kohteliaasti, "mutta 
kun minulla on aina ruokailun 
jälkeen erittäin pahoja ilmavai¬ 
voja." 


AD&D, viimeinkin! 

SSl on viimeinkin saanut ensim¬ 
mäisen AD&D-pelinsä ulos. Pe¬ 
lin tarkempi nimi on Poul of Ra¬ 
diance ja laatikon alalaidassa lu 
kevan "Volume I" perusteella 
päättelisin. että AD&D-pelejä on 
luvassa vielä useita. Ainakin He- 
roes of the Lance -niminen ky¬ 
häelmä on jo tiedossa, mutta siitä 
enemmän ensi kerralla. 

Poul of Radiance kuulostaa ta¬ 
kakannen tekstin perusteella hy¬ 
vinkin lupaavalta. Kaikki esi¬ 
neet. loitsut ja hirviöt on käännei- 



Wdrd DreamsissU pelaaja taistelee 
omaa hallitsematonta unimaailmaa 
vastaan. 


ty suoraan AD&D-käsikirjoista. 
Pelaaja kontrolloi kuusihenkistä 
joukkuetta ja lisäksi pelin edetes¬ 
sä tietokoneen hallitsemat henki¬ 
löt voivat tarjoutua lähtemään 
mukaasi. Joukon maksimikoko 
on kahdeksan. Joukkoon pyrki¬ 
vät kannattaa käydä hyvin läpi. 
sillä jotkut tietokoneen hallitse¬ 
mat hahmot voivat käydä hyvin¬ 
kin ilkeiksi tovereitaan kohtaan 
jossain vaiheessa peliä. 

Pelin juoni on seuraavanlai¬ 
nen. Kotikaupunkisi Phlan on 
joutunut hirviöiden hyökkäyksen 
kohteeksi. Kaupungin muurit ja 
puolustusurmeija pitävät pintansa 
aika hyvin, mutta satunnaisilta 
läpimurroilta ei voida välttyä. 
Tehtäväsi on ottaa selvää mikä sai 
aikaan tämän massiivisen hyök¬ 
käyksen. 

Ennen kuin lähdet kiertämään 
lähiseutuja voit pistäytyä pubeis¬ 
sa kuuntelemassa merimiesten 
juttuja ja suorittaa kaupunginval¬ 


tuuston sinulle ehdottamia tehtä¬ 
viä. Suoritetuista tehtävistä mak¬ 
setaan hyvä palkkio, mutta jotkut 
tehtävät voivat koitua kuolemak¬ 
si. Kun massista löytyy rahaa ja 
päältä turpeeksi varusteita, voi¬ 
kin lähteä tutkailemaan maisemia 
ja etsimään hyökkäyksen alku¬ 
lähdettä. 

Ensimmäinen silmäänpistävä 
asia laatikon auetessa on pelin 
koko. Pool of Radiance on levi¬ 
tetty neljälle kaksipuoliselle 
kuusnelosen diskille. Se tekee 
yhteensä pitkälti yli megatavun 
dataa! Ohjelman koon huo¬ 
mioonottaen POR käyttää levy¬ 
asemaa sangen harvoin. 

Parhaiten PORia voisi kuvailla 
Burd's Tulen ja Gauntletin sekoi¬ 
tukseksi. Maastossa ja kaupun¬ 
geissa edetessä näkymät esite¬ 
tään pelaajalle Bardks Tale -tyy¬ 
lillä, mutta taistelut kuvataan 
gauntletmaisesti. Erona on vain 
taistelun hitaampi tempo ja stra- 
tegiamuisuus. Kuiken kaikkiaan 
koko pelistä ei liiemmin löydy 
puutteita, ainoana pikku miinuk¬ 
sena paistaa läpi joystickin herk¬ 
kyys. Menuja plaratessa liian 
herkkä joystick saa aikaan hyvin 
epätoivottu ja valintoja. 

SSI.n ensimmäinen AD&D- 
viritys on mainio peli aloittele- 
valle seikkailijalle ja mukavaa 
ajanvietettä veteraanei Ile. 
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UUTTAJA 

VANHEMPAA 

Origin iskee jälleen 

Linjalla Origin Systems — Mic- 
roprose kuuluu taas lupaavia. C- 
64:n Ultima V on valmis ja kau¬ 
poissa, ellei se ole loppu. Ensim¬ 
mäisessä erässä Suomeen tuli 
600 kappaletta ja kaikki meni. 
Amigan versio tulee aivan piak¬ 
koin. Tähän väliin on Origin kui¬ 
tenkin saanut amigisteille val¬ 
miiksi liitintä IV:n. 

Eikä Lord British ole jäänyt le¬ 
päilemään laakereilleen, sillä hän 
on ollut aktiivisesti mukana 
suunnittelemassa Originin seu- 
raavaa megapeliä nimeltä Times 
of Lore. Pohjimmiltaan Ultima. 
TOL on tavallaan askel pari pi¬ 
demmälle saman aiheen tiimoil¬ 
ta. Suurin uudistus on ehkäpä 
grafiikka. Jopa C-64:ssä grafiik¬ 
ka on silmiähivelevää ja pikku¬ 
tarkkaa. 

Microprose taas on saanut vii¬ 
meinkin Red Storrn Risin ginsa 
valmiiksi ja projektin pääohjel¬ 
moija pääsee lakaisin koodaa¬ 
maan Amigan Gunshipia. Mic- 
roprosen pojat lupailivat Amigan 
Gunshipin julkaisupäiväksi vuo¬ 
den 1989 helmikuuta. Lisäksi 
Microprose on ostanut oikeudet 
Sensible Softwaren (SEUCK. 
NVizball) jalkapallopeliin ja silä 
myydään yksinkertaisesti nimel¬ 
lä Microprose Soccer. 

Muuta kivaa: F-19 on itse 
asiassa Project: Stealth Fighter, 
mutta vain PC-miehille. Pelin 
nähneiden innostuksen perusteel¬ 
la se on varsin mahtava. Covcrt 
Action on agenttipeli, jossa pää¬ 
see heittämään helttaa KGB:n, 
MOSSADin. ClA:n ja MI5:n 
agenttien kanssa. Samurai on 
Japaniin sijoittuva sekoitus stra¬ 
tegiaa ja seikkailua. Piratesin ys¬ 
tävät pitävät varmasti tästäkin, 
yhtäläisyyksiä löytyy yllin kyl¬ 
lin. 


Linnut taas asialla 

Rainbirdin. Firebirdin ja Silver- 
birdin muodostama parvi on pitä¬ 
nyt erittäin korkeaa tasoa peleis¬ 
sään. jos kaikkia surkeita halpa- 
peliviritelntiä ei lasketa mukaan. 
Mainetta ja kunniaa kerännyt Vi¬ 
rus on nyt myös Amigalle, vaik¬ 
kakaan nopeus ei ole aivan ST:n 
tasoa. 

E.P.T.. josta povattiin lft-bit- 



Pawerdrome tarjoaa futuristista kilpa-ajaa. 



TV Sparts FootbaU on Amigan paras jalkapallopeli. 


tistä Eliteä. on nykyiseltä nimel¬ 
tään Frontier. Ohjelmoijat kui 
lenkin mukailivat pahemman 
kerran jossain vaiheessa ja ohjel¬ 
mointi on jouduttu aloittamaan 
melkein alusta, joten ihan heti 
Frontieria ei kannata odotella. 
Erinäiset lähteet ilmoittavat, ettei 
Frontier kuljekaan Eiiten jalan¬ 
jälkiä. vaan kyseessä on "vain" 
avaruuteen sijoittuva kolmiulot¬ 
teinen shoot'ern-up. 

VVeird Drcams näytti ja kuu¬ 
lostaa lupaavalta. Pelaaja on jou¬ 
tunut pahaan onnettomuuteen ja 
makaa tajuttomana sairaalassa. 
Alitajunta tekee tepposet ja tem¬ 
paisee pelaajan unien sekavaan 
maailmaan. Tavoitteena on sel¬ 
vittää kaikki omituiset kentät ja 
palata oikeaan maailmaan hen¬ 
gissä. Peli on tulossa Amigalle ja 
C-64:llc. 

Amerikkalainen Teoin Simula- 
lions taas tekee nykyään hommia 
Rainbirdille ja Deja-Vu II on en¬ 


simmäinen uuden yhteistyön hel¬ 
mi. 

Muuta kivaa! 

Vanha tuttu Electronic Arts on al¬ 
kanut satsata Eurooppaan ja on¬ 
kin jo julkaissut ensimmäiset Eu¬ 
roopassa ohjelmoidut pelinsä. 
Fusion on täysin tavallinen 
shoofem-up. jolta ei kannata 
odottaa mitään maata järisyttä¬ 
vää. mutta Pmverdrome on tule¬ 
vaisuuteen sijoittuva kilpa-ajope¬ 
li. Pelaaja loikkaa eräänlaisen 
lentokoneen ohjaimiin ja lähtee 
kepittämään pilkin kolmiulottei¬ 
sella grafiikalla toteutettua rataa. 
Pelistä löytyy myös mahdollisuus 
vetäistä modeemilla tai viili joh¬ 
dolla kaksi konetta kiinni toisiin¬ 
sa, jolloin kaksi pelaajaa voi ottaa 
kisaa keskenään. Matkalta löytyy 
varikko.jos.su konetta voi viritel¬ 
lä ja alusta korjailla. Hiiriohjaus 
on aluksi hankala, niuita Virusta 


pelanneet ovat kuin kotonaan. 

William Gibsonin Neuro- 
mancer-kirjasta väännetään sa¬ 
mannimistä peliä ja tekijänä on 
Bard's Tale -trilogiastaan tuttu 
Interplav. Mitään Bard s Talen 
tyylistä on turha odotella, kuvien 
perusteella ensimmäiseksi tulee 
mieleen vanha peli nimeltä Laby¬ 
rintit. 

Incentiven kehittämää kolmi¬ 
ulotteista freescape-grafiikkasys- 
leentiä käyttävät Drilier ja Dark 
Side ovat jo nyt saamassa seurak¬ 
seen uuden kumppanin. Totu! 
Eclipsen. Se tulee ensiksi C- 
64:lle ja myöhemmin Amigalle. 
Kauan lupailtu Amigan Driller- 
kin on viimeinkin myyntikun¬ 
nossa. Se tarkoittaa sitä. että 16- 
bittinen freeseape on saatu val¬ 
miiksi. joten Dark Side ja Eclip- 
sekin tulevat pian Amigistien 
iloksi. 


APUA! 

ULTIMA IV 

Juha Lehtola Turusta lähetti hy¬ 
vän vinkin, miten humilitya saa 
korotettua. Mene shepherdin pu¬ 
heille ja kysy ylpeydestä. Shep¬ 
herdin kysyessä onko kysyjä 
mahdollisesti ylpeä, kiellä se ja 
humilily nousee. Toista koko 
homma monta kertaa ja humility 
nousee 10 yksikköä kerralla. 
Sacrificen mantra löytyy Mino- 
cissa Forgen tulesta ja Justicen 
mantra puolestaan yevin sellistä. 

Nimimerkki "Ultima is bcsl" 
kyselee miten saa tehtyä Undead- 
loitsun ja niistä löytää Humilityn 
mantran. Humilityn mantra aina¬ 
kin löytyy Pavvsin kaakkoiskul¬ 
masta, muna tietääkö joku kertoa 
tuosta undead-loitsusta? Nimi¬ 
merkki lähettää myös pari arvo¬ 
kasta vinkkiä: Silver Horn löytyy 
paikasta, jonka sijainti on latitu- 
de: K'N", longitude C'N". ja 
maaginen taikapvörä löytyy lah¬ 
delta. Trinsicistä etelään. 

Nimimerkki "Ultima-fani" 
anelee tietoja Mandrake-juurcs- 
ta. eli missä se sijaitsee ja mitä 
kaikkea kivaa sillä voi tehdä. 

Siinä taas kaikki tältä kerralla, 
ensi kerralla lisää. Vinkit ja muut 
voi edelleen lähettää samaan van¬ 
haan osoitteeseen: 

C—lehti 
Petri Teittinen 
PL 64 

00381 Helsinki _ 
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Ulkopiiri 


1571 


PEKKA PESSI 


levyturbo 



^ Itandardina oleva nopea sarja- 
H I väylä tarjoaa enemmän kuin 
tavalliset lisälaitenopeultajat: 
kaikki levyasemaoperaatiot no¬ 
peutuvat. lataus nopeutuu tosin 
eniten. Melkoinen etu on myös 
mahdollisuus käyttää kaksipuoli¬ 
sia levykkeitä 157 lilla ja 
158 1 :llä; siihen ei joka turbo pys¬ 
ty. Nopea sarjavuylä vaatii kui¬ 
tenkin uuden levyaseman käyt¬ 
töä. vanha 1541 jää yhtä hitaaksi 
kuin ennenkin. 

C-64:n omistajat eivät ole 
päässeet nauttimaan nopeamman 
väylän eduista, sillä siitä ei ole 
julkaistu virallista C-64:n versio¬ 
ta (yhteensopivuuden säilyttämi¬ 
seksi). Epävirallisia versioita on 
kuitenkin olemassa, uuden väy¬ 
län asentaminen C-64:ään on esi¬ 
tetty jo MikroBFTIN numeroissa 
2/88 ja 4/88. Valitettavasti kysei¬ 
nen kytkentä ei toimi C- 
128D:ssä, jossa oleva suojaus- 


kytkentä estää CIA iin nastojen 
käytön. Kuitenkin C-128D:n 
omistajat kaipaisivat mielestäni 
tällaista laajennusta kaikkein ki¬ 
peimmin. sillä useimmat 1571 - 
levyasemat ovat varmastikin 
kiinni C-l28D:ssä. Nopean le¬ 
vyasemiin vauhdista ei ole kui¬ 
tenkaan hyötynyt mitenkään C- 
64-moodissa. 


Asennus 

Muuttamalla kytkentää aivan mi¬ 
nimaalisesti sarjaväylä toimii 
myös C-128D:ssä. FASTCLK ja 
FASTDATA eli sarjaväyläportin 
nastat 5 ja 1 kytketään käyttäjän- 
portin nastoihin 7 ja 6 toiminnal¬ 
taan identtisten CIA Iin nastojen 
4 ja 5 sijasta. Tämä kytkentä on 
kuvassa 1. Yhteensopivuuden 
vuoksi on paras käyttää samoja 
nastoja myös aidossa C-64:ssä. 

Käyttäjän portin nastoissa 6 ja 
7 on ClA2:n sarjaportti. C1A2 
muuttaa sen tiettyyn rekisteriin 
kirjoitetun tiedon sarjamuotoi¬ 


C~64m 


Jokainen kunnon Commodoristi omistaa laatikolli¬ 
sen turboja. Harva niistä kuitenkin toimii levyase¬ 
mien 1571 tai 1581 kanssa. Mielestämme moinen 
puute on korjattava, joten suunnittelimme nopean 
sarjaväylän, jonka asentamiseen ei tarvita kuin 
kaksijohdonpätkää. Niiden ja FastBIOSin avulla 
kaikki C-64:n levytoiminnot nopeutuvat tasavallan 
toisen tietokoneen C-128:n tasolle. 


seksi kovolla, mikä on tietysti 
paljon nopeampaa kuin ohjel¬ 
mallinen muuttaminen. 

Kuvissa 2 ja 3 on erilaisia 
mahdollisuuksia toteuttaa kyt¬ 
kentä. Kuvan 2 esittämä kaapeli 
on edullinen halutessasi välillä 
poistaa nopean sarjaväylän käy¬ 
töstä. Isompi liitin kytketään 


käyttäjänporttiin siten, enä juo- 
tokset tulevat yläpuolelle. DIN- 
liitin kytketään sitten C-128D:ssä 
vapaaseen sarjaportin liittimeen 
lai jonkin sarjaväylällä olevan 
laitteen (tavallisesti levyaseman) 
toiseen liittimeen. Kirjojiin kan¬ 
nattaa kytkeä ennen levyasemaa, 
jos siinä on kaksi sarjaväyläliitin- 



Kuva I. Nopean sarjaväylän kytkentä. Uudet, johdot on esitetty katkoviivalla. 
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10 REM BASIC-LATAAJA NOPEAN SARJA-:REM 

21 

20 REM VÄYLÄN LATAUSNOPEUTTAJALLE:REM 
B3 

22 REM" (C) 1986 PEKKA PESSI":REM C6 

23 REM:REM 49 

50 F$="0:FASTLOAD":OPEN 15,8,15,"S"+F$:G 
OSUB 300:REM 75 

60 OPEN 2,8,2,F$+",P,W":GOSUB 300:PRINT# 
2,CHR$(0)+CHR$(200);:REM F1 
70 IF LEN(H$)<=N THEN READ H$:N=1:PRINT 
" . " ; :REM. 7A 

80 GOSUB 200:IF N<>3 THEN PRINT#2,CHR$(H 
);:GOTO 70:REM 2A 

90 IF H THEN PRINT#2,CHR$(H);:GOTO 70:RE 
M 2C 

100 CLOSE 2:REM 39 
140 END:REM 6C 

200 H=0:FOR N=N TO N+l:H%=ASC(MID$(H$,N) 
) :REM CF 

210 IF H%<48 OR H%>70 OR (H%>57 AND H%<6 
5) THEN 230:REM 9E 

220 H=H*16+H%+7*(H%>58)-48:NEXT:S=S+H:RE 
TURN:REM 3B 

230 PRINT "EI HEXADATAA!":CLOSE 2:CLOSE 
15:END:REM 9F 

300 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN<20 THEN 
RETURN:REM E0 

310 PRINT EN;EN$;ET;ES:CLOSE 15:CLOSE 2: 
END:REM 56 

540 DATA A9C88D3103A90B8D3003608593A9008 
590A5BAC904B0034C:REM 2D 
550 DATA 13F7A4B7D0034C10F7A6B920AFF5A96 
085B9A493D006B1BB:REM 7F 
560 DATA C924D00620D5F34CCBF4A0001820E4C 
8A000B1BB20FBC9C8:REM 74 
570 DATA C4B790F6200DCA782085EE2C0DDD20D 
AC820CEC8C91FF022:REM B2 
580 DATA C90BD00C24B9300C38A00420E4C890C 
AC902901C2085EEA9:REM 54 
590 DATA 1D24B93002A9044C15F720CEC8A5B92 
98085B93005C8C82C:REM 4F 


Listaus I. Pikalataaja FastLOAD Basicin data-lauseissa. 


600 DATA A0FE849524B9301A06B920D2F520CEC 
885AE20CEC885AF8A:REM 9A 
610 DATA D008A5C385AEA5C485AF20CEC8A0009 
1AEE6AED002E6AFA5:REM C2 
620 DATA 95D0EF24B970922085EE584CA9F5A90 
82C0DDDF0FBAC0CDD:REM D4 
630 DATA C695AD0ODD49108DO0DD986OO8A5BA2 
01BC9A96F20EDC9B9:REM 9A 
640 DATA OAC92OFBC9B9OBC9FO0A2OFBC924A41 
011C8D0F12890DC4C:REM 92 
650 DATA 0DCA55301F0055300400200DCA28686 
84C34C80920204DCA:REM 04 
660 DATA 482494100A3866A3204FC9469446A36 
88595782097EE2908:REM 06 
670 DATA D0O32O17CAADO0DDO9088DOODD782O8 
EEE2097EE20B3EE78:REM 82 
680 DATA 2097EE20A9EE9005A9804CE4C92C0DD 
D2085EE24A3100A20:REM 6E 
690 DATA A9EE90FB2OA9EEB0FB20A9EEA9O82C0 
DDDF004A98085A490:REM CE 
700 DATA F0208EEEA90885A52C00DDD00424A43 
02BAD00DDCD00DDD0:REM 8C 
710 DATA F80A90466A6695B00309202C29DF8D0 
0DD2088EE2085EE29:REM 53 
720 DATA DF09108D00DDC6A5D0D7F00B202ACAA 
5958D0CDD203DCAA9:REM BC 
730 DATA O48D07DCA9198D0FDC2C0DDCAD0DDC2 
902D00720A9EEBOF4:REM C9 
740 DATA 5860A903201CFE5846A44C14CA85952 
045C9AD00DD29F78D00:REM C5 
750 DATA DD6024943005386694D00548204FC96 
885951860A93F46:REM 95 
760 DATA A42020C94C03EE202ACAA9FF8D0CDD2 
03DCA8AA214CAD0FD:REM D6 
770 DATA AA60A97F8D0DDDAD0EDD298009558D0 
EDD2C0DDD60A9 08 2C:REM DE 
780 DATA 0DDDF0F90D0EDD29888D0EDD6020A4F 
048A9008D05DDA906:REM B1 
790 DATA 8D04DD6860:REM F6 
800 DATA 00:REM 12 



S 


tä. Johdon on oltava noin 30 sen¬ 
tin pituinen: tarpeen vaatiessa sitä 
voi pidentää aina puoleentoista 
metriin'saakka. 

Kiinteä asentaminen 

Uuden väylän vaatimat johdot 
voidaan juottaa myös suoraan 
kiinni piirilevyyn, jos erillistä 
kaapelia ei voida käyttää (johtuen 
esimerkiksi kirjoittimesta, jossa 
on vain yksi sarjaiiitin). Kuvassa 
3 on malli C-64:ään tehtävästä 
kytkennästä, jossa kaapeli juote¬ 


taan koneen sisälle suoraan kiinni 
vastaaviin liittimiin. 

Käyttäjänportista lähtevät ku- 
pariliuskat päättyvät läpivientiin, 
joihin kaapelin toinen pää on hy¬ 
vä juottaa. Toinen pää tulee sitten 
suoraan sarjaliittimeen. Se on C- 
64:ssä vasemmanpuoleinen 
DIN-liitin, C-128:ssa oikeanpuo¬ 
leinen. Varmista, että liittimen 
ohjausuraon ylöspäin. (Jos se on 
alaspäin, niin johdot täytyy tie¬ 
tysti juottaa toisella puolella ole¬ 
vaan liuskaan). Johtojen päät 
juotetaan kuvan osoittamalla ta¬ 


valla suoraan kiinni liittimeen. 

BurstDOS 

Pelkällä kovolla ei tee mitään. 
BurstDOS on MikroBITISSÄ 
(2/88) ollut nopeaa saijaväylää ja 
DOS 5.1 :tä käyttänyt latausno- 
peutin. Vain kolmea riviä pitää 
muuttaa sen sovittamiseen nyt 
esitettyä kytkentää varten. Muu¬ 
tos ei tosiaankaan ole suuri: vain 
ohjelman CIAl:tä käsittevien 
käskyjen toinen osoitetavu muu¬ 
tetaan käsittelemään CIA2:ta. 


Rivit ovat: 

52069 DATA 
238.44,13,221, 

32,223,203,32 
52181 DATA 
169,8,44,13, 

221,240,251,172 
52189 DATA 
12,221,173,0, 

221,73,16,141 

FastLOAD 

FastLOAD on toinen nopeaa sar- 
javäylää hyödyntävä ohjelma. Se 
nopeuttaa vain latausta, mutta 
toimii useimpien ohjelmien kans¬ 
sa. Kytkentä Kemaliin on toteu¬ 
tettu KWlKLOADista (Mikro- 
BITTI 12/85) tuttua tapaa käyt¬ 
täen: LOAD-vektoria muutta¬ 
malla. Ohjelma on sijoitettu sa¬ 
maan muistialueeseen kuin 
KWIKLOAD, joten se toimii 
myös samojen ohjelmien kanssa. 

Koska FastLOAD käyttää 
1571 :n ROMissa olevia rutiineja. 
1571 :tä vaivaava vika — luku- 
virheet joidenkin kirurgisesti 
kaksipuolistettujen levyjen kans- 




Kuva 2. Ulkoinen kytkentä. Käyttäjän Kuva 3. Kiinteä kytkentä. Käyttäjänportti on ylhäältä, sarjaväylän liitin 
portin liitin on kuvattu ylhäältä päin ja edestä päin kuvattuna, 
sarjaväylän liitin takaa. 
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Sanura on pelaami* 





sanura 

Sanura on pelaamisen alueella vahva maahantuoja 
— on valikoimaa ja varastosta löytyy! Uutuuspelit 
nopeimmin meiltä. 

Sanuran valttikortit: 

• Kaikille formaateille (koneille) lyömätön valikoima pelejä ja 
ohjelmia, joille Sanura on joko yksinmyyjä tai valtuutettu 
maahantuoja. Uutuuspelit ovat ensin meillä. 

• Meillä on laajin valikoima suoraan varastossa — toimitukset 
tilausta seuraavana arkipäivänä. 

• Kaikille peleille suomenkieliset ohjeet 

• Ei minimitilausmääriä. 

• Palautukset käsittelemme aina seuraavan viikon kuluessa. 
Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A. 00380 Helsinki 
Puh. (90) 565 3600, Telefax (90) 565 2363 

P.S. Jos et löydä haluamaasi peliä lähimmästä liikkeestä, 
voit soittaa suoraan meille puh. 90-506 1410. 


FRANK BRUNO’S 
BIG BOX Elite 

• kasetti 109,— 

• disketti 135,— 

(kokoelmapell. ei suomenkielisiä ohjeita) 


CAPTAI 

Infograe 

• kaset7 

• diske' 


CARRIER COMMAND 
Rainbird • 199,— 


LAST NINJA II 

(sis. mustan Ninja kangashupun ja 
pehmeän muovisen heittotähden) 

Activision 
• kasetti 99,— • disketti 135,— 


Vain vahvalla maahc 
tällaiseen jouli 


INTERC 


TARJOUSPELIT 

MARRAS-JOULUKUU 


COMMODORE 64/128 


AMIGA 


DALEY THOMPSONS 
OLYMPIC CHALLENGE Ocean 
• kasetti 79,— • disketti 119,— 


K 


*- 


TYPHOf 

• kasett' 

• disket' 

















*or*ea'^ ouW *uun 

n,a,r8 tat!ois»'' nla ® 


en markkinajohtaja 


ntuojalla on mahdollisuus 
ilahjahinnoitteluun! 






Ocean 


G I HERO Firebird 

• kasetti 79,— 

• disketti 119,— 


FISTS N’ THROTTLES 

Elite 

• kasetti 109,— 

• disk. 135,— 


(kokoelmapeli. ei suomen¬ 
kielisiä ohjeita) 


NIGEL MANSELL Electronic Arts 
• kasetti 79,— • disketti 119,— 


IRON LORD Ubisoft 

• kasetti 79,— 

• disketti 119,— 


IRON LORD Ubisoft 


ALIEN SYNDROME 

AEC • 199,— 


PLATOON 


•PTOR EA • 199,— 


Ocean • 199,— «199,— 
























Ulkopiiri 


Tarjous, Tarjous !! 


Amiga 500 
tarjous-paketit: 

I Amiga 500 
+Neropatti II 

* Deluxe Paint - piirto-ohjelma 

☆ Deluxe Music - musiikkiohjelma 

☆ Page Setter - julkaisuohjelma 

☆ Amiga - kassi 

yht 4.990- 

II Amiga 500 

+3 peliä 

☆ Marble Madness 

☆ Leader Board 

☆ Test Drive 
+Amiga-Kassi 

yht. 4.290,- 

ATARI-tarjousM! 

Atari 520 STM 

☆ +SF314 kaksipuolinen 3 1/2 11 
levyasema 

☆ + 21 kpl huippupeliä !! 

yht. 3.990- 

Rajoitettu Erä! 

Toimi Nopeasti!! 





Aukioloajat: 
Ma-Pe 10-18, la 10-14 


MIKROO KESKUS 

P.Makasiinik. 4 00130 Hki 
Puh 90-179465 fax 90-171361 


1571 -levyturbo 
C-64:ään 


su — aiheuttaa joskus hanka¬ 
luuksia. Etuna tavalliseen tur¬ 
boon verrattuna on se. että Fast- 
LOAD pystyy lataamaan 157l:n 
levyjen yläpuolelta ja se toimii 
myös 1581 :n kanssa. 

Ohjelma I on konekielisen oh¬ 
jelman Basic-lataaja. Se tuottaa 
varsinaisen koodin levylle, josta 
se on ladattavissa nopeasti. 

Konekielinen ohjelma käyn¬ 
nistetään näin: 
LQAD”FASTLOAD”,8,l 
SYS 51200 

FastBIOS 

FastBIOS on ohjelma, joka 
muuttaa C-64:n Kernalin sarja- 
väyläruhinit nopealle sarjaväy- 
liille sopiviksi. Näin kaikki levy- 
toiminnot nopeutuvat huomatta¬ 
vasti. Kääntävien ohjelmointi¬ 
kielten 'korjaa- tallenna lähde¬ 
koodi — lattia kääntäjä— käännä- 
—lataa lähdekoodi —korjaa...' - 
prosessi nopeutuu kaikilta osil¬ 
taan. Samoin tietyt jatkuvasti le¬ 
vyasemaa pyörittävät pelit no¬ 
peutuvat koko lailla. Eräitä ni¬ 
meltä mainitsemattomia Infoco- 
min pelejä pelatessaan ei tarvita 
sekuntikelloa nopeutuksen ha¬ 
vaitakseen. 

Ohjelman lataus FastBIOSissa 
on toteutettu BlJRSTLOAD-ru- 
tiinia hyödyntäen, joten se on 
noin kahdeksan keilaa normaalia 
vauhdikkaampaa. 

Listauksessa 2 oleva Busie-oh- 
jelma tekee konekielisen latau- 
sohjelmun levylle. FastBIOS on 
hieman käyttäjäystävällisempi 
kuin edellinen, se voidaan nimit¬ 
täin käynnistää RUN-komennol- 
la. 


Itse konckieliohjelma kopioi 
Kernalin ja Basic-tulkin RAMiin 
ja muuttaa jonkin verran Kernalin 
sisältöä. Koska nopeat sarjaväy- 
lärutiinit ovat huomattavasti nor¬ 
maaleja pidempiä, jostain on täy¬ 
tynyt tinkiä. Olen päättänyt luki¬ 
joiden puolesta, että RS-232-ru- 
tiinit ovat hyvä tinkimiskohde. 
joten FastBIOSin kanssa ei voi 
käyttää RS-232-rutiincja. 

Suurimman hyödyn nopeista 
sarjaväylärutiineista saa. jos tal¬ 
lentaa muutetun Kernalin EPRO- 
Mille, josia sitten tulee Kernal 
Kernalin paikalle. Nopeutus toi¬ 
mii tällöin käytännöllisesti kat¬ 
soen kuikkien ohjelmien kanssa. 


Nopean sar javäylän 
toiminta 

Sarjaväyläilä voidaan kytkeä tie¬ 
tokoneeseen yhdestä neljään äly¬ 
kästä lisälaitetta. Jokaisella lait¬ 
teella on oma osoite, laitenume- 
ro. Levyaseman laitenumero on 
8 tai 9. Kun tietokone haluaa yh¬ 
teyteen jonkin laitteen kanssa, se 
lähettää sen osoitteen väylälle. 
Tällöin muut laitteet tietävät kyt- 
ketytyä pois kuulolta ja siirtyä le¬ 
potilaan, ja siirto voi alkaa. 

Jos käytetään nopeaa sarjaväy- 
lää. toiminta on hyvin samanlais¬ 
ta. Väylällä olevat nopeat laitteet 
tunnistavat toisensa lähettämällä 
yhden tavun nopeasti ennen 
osoitteen lähettämistä. Osoite lä¬ 
hetetään kuitenkin normaalilla 
tavalla, jotta myös hitaat laitteet 
pysyisivät mukana. Vasta varsi¬ 
nainen tiedonsiirto tapahtuu no¬ 
peasti. 
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20 REM" FASTBIOS - NOPEA SARJAVAYLA":RE 
M 51 

22 REM" (C) 1988 PEKKA PESSI":REM C8 

23 REM:REM 49 

50 F$="0:FASTBIOS":OPEN 15,8,15,"S"+F$:G 
OSUB 300:REM 82 

60 OPEN 2,8,2,F$+",P,W":GOSUB 300:REM DD 
70 IF LEN(H$)<=N THEN READ H$:N=1:PRINT 
".";:REM 7A 

80 GOSUB 200:IF N<>3 THEN PRINT#2,CHR$(H 
);:GOTO 70:REM 2A 

90 IF H THEN PRINT#2,CHR$(H);:GOTO 70:RE 
M 2C 

100 CLOSE 2:REM 39 
140 END:REM 6C 

200 H=0:FOR N=N TO N+l:H%=ASC(MID$(H$,N) 

):REM CF 

210 IF H%<48 OR H%>70 OR (H%>57 AND H%<6 
5) THEN 230:REM 9E 

220 H=H*16+H%+7*(H%>58)-48:NEXT:S=S+H:RE 
TURN:REM 3B 

230 PRINT "EI HEXAKOODIA1”:CLOSE 2:CLOSE 
15:END:REM FB 

300 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN<20 THEN 
RETURN:REM E0 

310 PRINT EN;EN$;ET;ES:CLOSE 15:CLOSE 2: 
END :REM 56 

400 DATA 01080C080A009E203230:REM CB 
410 DATA 3632000000A00084:REM DA 
420 DATA 228424A9E08523A9:REM 21 
430 DATA A08525B1229122B1:REM 0E 
440 DATA 249124C8D0F5E625:REM 34 
450 DATA E623D0EFA2088623:REM 40 
460 DATA 8623A068A2002061:REM 02 
470 DATA 0885262061088525:REM F7 
480 DATA 2061088524206108:REM EB 
490 DATA 8124E624D002E625:REM IF 
500 DATA C626D0F120610810:REM 0D 
510 DATA E0A93585016CFCFF:REM 63 
520 DATA C8D002E623B12260:REM IF 
530 REM VARSINAINEN OHJELMA:REM BA 
540 DATA 18ED0909402C0920200DEF482494100 
A3866A32040ED469446A368:REM 4A 
550 DATA 18ED218595782097EE2908D00320D7E 
EAD00DD09088D00DD78208E:REM BO 
560 DATA 18ED39EE2097EE20B3EE782097EE20A 
9EEB0642C0DDD2085EE24A3:REM 0B 
570 DATA 18ED51100A20A9EE90FB20A9EEB0FB2 
OA9EEA9082CODDDF004A980:REM 0C 
580 DATA 18ED6985A490F0208EEEA90885A52C0 
0DDD004 24A4 3 0 2CAD0 0DDCD:REM E3 
590 DATA 18ED8100DDD0F80A90286A6695B0030 
9202O29DF8D00DD2088EE20:REM AE 
600 DATA 13ED9985EE29DFO9108D0ODDC6A5D0D 
74C28EF4C1DEF:REM EA 
610 DATA 18EDADA9802CA903201CFE584C7BEE8 
5952036EDAD00DD29F78D00:REM 04 
620 DATA 18EDC5DD6085952036ED7820AOEE20B 
EED2085EE20A9EE30FB5860:REM F4 
630 DATA 18EDDD24943005386694D005482040E 
D688595186078208EEEAD00:REM 75 


640 DATA 18EDF5DD09088D00DDA95F2CA93F208 
0EE20BEED8AA20ACAD0FDAA:REM 62 
650 DATA 18EE0D2085EE4C97EE78A90085A52C0 
DDD2085EE20A9EE10FBA901:REM 06 
660 DATA 18EE258D07DCA9198D0FDC2097EE2C0 
DDCAD0DDC2902D03E20A9EE:REM 42 
670 DATA 18EE3D30F4A90885A5AD0DDD2908D01 
EAD00DDCD00DDD0F80A10EE:REM 2B 
680 DATA 18EE556695AD00DDCD00DDD0F80A30F 
5C6A5DOE4F009ADOCDD8595:REM 22 
690 DATA 18EE6DA9C085A420AOEEA59518604CB 
BEE46A44C03EE46A44C11ED:REM OE 
700 DATA 18EE85ADOODD29EF8DOODD60ADOODDO 
9108D00DD60AD00DD29DF8D:REM ID 
710 DATA 18EE9D00DD60AD00DD09208D00DD60A 
D00DDCD00DDD0F80A608AA2:REM 03 
720 DATA 18EEB5B8CAD0FDAA60A5A5D01320A0E 
E2085EEA940201CFEE6A54C:REM 22 
730 DATA 18EECD23EEA9012CA9024CB2ED20EAE 
EA9FF8D0CDD20FDEE8AA214:REM 73 
740 DATA 18EEE5CAD0FDAA60A97F8D0DDDAD0ED 
D298009558D0EDD2C0DDD60:REM 73 
750 DATA 18EEFDA9082C0DDDF0F90D0EDD29888 
D0EDD6020A4F048A9008D05:REM IA 
760 DATA 18EF15DDA9068D04DD686020EAEEA59 
58DOCDD20FDEEA9048D07DC:REM 40 
770 DATA 18EF2DA9198D0FDC2C0DDCAD0DDC290 
2D09320A9EEB0F45860A493:REM 22 
780 DATA 18EF45D006B1BBC924D00620D5F34CC 
BF4AO0O182OFDEFAO0OB1BB:REM E6 
790 DATA 18EF5D20DDEDC8C4B790F620FEED782 
085EE2C0DDD20F3EF20E7EF:REM 68 
800 DATA 18EF75C91FF022C90BDOOC24B9300C3 
8A00420FDEF90CAC902901C:REM CA 
810 DATA 18EF8D2085EEA91D24B93002A9044C1 
5F720E7EFA5B9298085B930:REM Cl 
820 DATA 18EFA505C8C82CA0FE849524B9301A0 
6B920D2F520E7EF85AE20E7:REM E8 
830 DATA 18EFBDEF85AF8AD008A5C385AEA5C48 
5AF20E7EFA00091AEE6AED0:REM 62 
840 DATA 18EFD502E6AFA595D0EF24B97092208 
5EE584CA9F5A9082C0DDDFO:REM 18 
850 DATA 18EFEDFBAC0CDDC695AD00DD49108D0 
0DD986008A5BA200CEDA96F:REM 4D 
860 DATA 18F00520B9EDB923F020DDEDB924FOF 
00A20DDED24A41011C8D0F1:REM E0 
870 DATA 18F01D2890DC4CFEED55301F0055300 
40020FEED2868684C4DEFA6:REM D4 
880 DATA 0DF035BAE002F0034C0FF368684C13F 
7:REM D9 

890 DATA 03F4C84C43EF:REM 7C 

900 DATA 01FDD6E5:REM 92 

910 DATA 01FDDA2E:REM 9B 

920 DATA 02E1D9A208:REM E5 

930 DATA 09ECE74CCF223A2A0D52D50D:REM 36 

940 DATA 03F3512034F0:REM 38 

950 DATA 06F0CA014255525354:REM 81 

960 DATA 04FD88A2OOAOAOFF:REM 58 

970 DATA 00:REM IA 


Listaus 2. FastKIOS-levyturbo Kaskin data-lauseissa. 
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igiShovv-ohjelman avulla 
voidaan Amigan näytölle 
ladata lähes mikä taliansa IFF- 
formaattia noudattava kuva. joka 
on piirretty esimerkiksi DPaint- 
tai DigiRiint-ohjelmalla tai digi¬ 
toitu videodigitoijalla. 

DigiShow osaa ladata taulu¬ 
kossa 1 luetellut kuvatyypit edel¬ 
lyttäen. että ne on tallennettu nor¬ 
maalilla kompressointimenetel- 
miillä (kuten DPaint tekee). Oh¬ 
jelma tutkii kuvan resoluution, 
tyypin ja värit kuvatiedostoon 
kuuluvista lohkoista (englannin¬ 
kielinen tenni "chunk"). Joilla¬ 
kin piirto-ohjelmilla on tapana 
tallentaa kuvatiedostoon myös 
omia erilyislohkojaan. ne Digi- 
Sliow jättää käsittelemättä. 


Mikä on IFF? 

Amigassa käytetään lähes kaik¬ 
keen tiedon tallentamiseen sa¬ 
mantyyppistä muotoa. IFF-tbr- 
maattia. Kiitos yhtenäisen for¬ 
maatin. eri grafiikkaohjelmien 
tiedostoja voidaan siirtää ohjel¬ 
masta toiseen. IFF-formaattia 
noudattavat tiedostot muodostu¬ 
vat useista pienemmistä lohkois¬ 
ta. jotka kukin sisältävät erityyp¬ 
pisiä tietoja. Kuvatiedostoissa 
yksi lohko sisältää kuvan värit, 
yksi koon ja bittitasojen luku¬ 
määrän. yksi näyttömoodin ja 
yksi itse kuvan bittikartan (usein 
kompressoituna). Lisäksi eri oh¬ 
jelmilla on omia erityislohkoja, 
kuten DPaintin värien kierrätys- 
tiedot sisältävä lohko (CRNG). 

IFF-fomiaaltia käytetään ku¬ 
vien lisäksi myös musiikin, digi¬ 
toitujen soittimien ja tekstin tal- 



C—lehden numerossa 3/SS esitetty digitoidun 
musiikin toisto-ohjelma saavutti yllättävän suuren 
suosion. Mutta mitä tekee digitoidulla musiikilla . 
ellei näyttöön saa samalla komeaa , aiheeseen 
liittyvää kuvaa? Tämän puutteen korjaamiseksi 
julkaisemme DigiShow-ohjelman , jonka avulla 
kuvaruutuun saadaan hieman silmäniloa. 


lentämiseen. Sama tiedosto voi 
sisälläsi useita erityyppisiä tieto¬ 
ja, kun ne sijoitetaan omiin loh¬ 
koihinsa. Kaikki lohkot noudat¬ 
tavat niiden sisällöstä ja tyypistä 
riippumatta samaa kaavaa. 

Jokaisella IFF-lohkolla on 
oma nelikirjaiminen nimensä, jo¬ 
ta seuraa lohkon pituus tavuina 
(pituus on nelitavuinen luku). Pi¬ 
tuuden jälkeen seuraa itse lohkon 
sisältämä tieto, jota voi olla yh¬ 
destä tavusta satoihin kilotuvui- 
hin saakka. Tietoa seuraa jälleen 
uuden lohkon nimi. pituus jne. 
Lohkojen nimiä ja sisältöjä voi 
helposti tutkia komennolla 
TYPF. «tiedoston nimi> OPT H 
joka tulostaa tiedoston heksade- 
simaalisena näyttöön. 

Kuvatiedostojen alussa ovat 


tunnukset FORM ja 1LBM (In- 
terLeaved BitMap). Kuvan koko 
ja bittitasojen määrä sekä komp- 
ressointimenetelmä löytyvät 
BMHD (BitMap HeuDer) loh¬ 
kosta ja kuvan värit CMAP (Co- 
lorMAPJ-lohkosta. Itse kuvan 
bittikartat sijaitsevat BODY-loh- 
kossa. Näyttömoodi on ilmoitet¬ 
tu CAMG-lohkossa (Commodo¬ 
re AMiGa) ja mahdollinen väri¬ 
paletin kierrätys CRNG (Color 
RaNGe (-lohkossa. 


Miten kuvia ladataan? 

Kuvia ladattaessa on käsiteltävä 
kaikkien tarpeellisten lohkojen 
sisältämät tiedot, joiden perus¬ 
teella itse kuva muodostetaan. 


Tyyppi 

Maks. resoluutio 

Muka. värien määrä 

lores 

320 * 256 

32 

medres 

640 * 256 

16 

laee 

320*512 

32 

liires 

640 * 512 

16 

lores+H AM 

320 * 256 

4096 

lace+HAM 

320 * 512 

4096 

lores+EHB 

320 * 256 

64(Extra HalfBrite) 

lace+EHB 

320 * 512 

64 (Extra HalfBrite) 


Taulukko 1. DigiShovvn hyväksymien kuvien tyypit ja resoluutiot. 


Koska DPaint tallentaa kuvat 
kompressoituina levytilan säästä¬ 
miseksi. on myös tarpeen purkaa 
kompressoitu bittikanta takaisin 
alkuperäiseksi. DigiShovv pystyy 
käsittelemään vain DPaintin 
käyttämän kompressointialgorit- 
rain (tyyppi 1) mukaisia kuvia. 
Onneksi myös useimmat muut 
ohjelmat käyttävät samaa algorit¬ 
mia. 

Aluksi DigiShovv lukee levyltä 
tiedoston alussa olevat lohkot, 
joiden perusteella se määrittää 
tarvittavan näyttömoodin (reso¬ 
luutio. värien määrä. H AM jne.). 
Sitten ohjelma lataa kuvan bitti¬ 
kartan varaamaansa puskuriin, 
uvau kuvaa varten näytön ja pur¬ 
kaa kompressoidun kuvan näy¬ 
tön muistialueelle. Ohjelmassa 
määritellyn viiveen jälkeen näyt¬ 
tö suljetaan, muisti vapautetaan 
ja ohjelma päättyy. 


Ohjelmalistaus 

Oheinen Basic-ohjelma sisältää 
ajettavan DigiShovv-ohjelman 
heksadesimaaliluvuiksi muutet¬ 
tuna. Basic-ohjelma kirjoitetaan 
normaalisti, tallennetaan levylle 
ja ajetaan. Talloin levylle tallen¬ 
tuu "DigiShovv"-niminen ohjel¬ 
ma. joka voidaan ajaa normaalis¬ 
ti CLkstäkäsin kirjoittamalla Di¬ 
giShovv «kuvan nimi> «retum>. 
Basie-lataaja on sama kuin viime 
numerossa olleessa DigiClock- 
ohjel massa. 

Listauksen data-rivillä 65 ole¬ 
vat luvut 00 . 00 . 01 .1-4 määräävät 
ajan. jonka kuva näkyy näytössä. 
Luvut muodostavat 32-bittisen 
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i »»# DigiShow v 1. 

21 ### 


; - Created 880305 bv JM - 


; - 880306 

by JM -> 

vl .00 

works. 

; - 880306 

by JM -> 

vl .01 

HAK works, too. 

; - 880910 

by JM -> 

vl. 20 

code compressed, ormsgs removed. 

; - 880912 

by JM -> 

vl .21 

buffer size & delay movedto end of program 

ChBODY 

equ 

' BODY 


ChCMAP 

equ 

' CMAP 


ChBMHD 

equ 

' BMHD 


ChFORM 

equ 

' FORM 


ChILBM 

equ 

' ILBM 


ChCAMG 

equ 

' CAMG 



xref 

_LVOOpenLibrary 

xref 

LVOCloBeLibrary 

xref 

LVOOpen 

xref 

LVOClose 

xref 

LVOOutput 

xref 

LVORead 

xref 

LVOWrite 

xref 

LVODelay 

xref 

LVOAllocMem 

xref 

LVOFreeMem 


colmap 


movem.l d2-d7/a2-a6,-(sp) 
raove.l a0,a4 
clr.b -I(a0,d0.1) 


;save regs 

;start addr of cmd line 
;null-terminate it 


xref 

_LVOOpenScreen 

xref 

LVOCloseScreen 

xref 

LVOLoadRGB4 

xref 

_LVOWaitTOF 

include 

"JMPLibs.i" 

include 

"intuition.i" 

include 

■cora.i" 

BITDEF 

MEM,PUBLIC,0 

BITDEF 

MEM,CHIP,1 

BITDEF 

MEM,FAST,2 

BITDEF 

MEM,CLEAR,16 

BITDEF 

MEM,LARGEST,17 


openlib Dos,cleanup 
openlib Gfx,cleanup 
openlib Intuition,cleanup 


;open Dos library 
;open Graphics 
;open Intuition 


heksadesimaaliluvun $000001F4 
(desimaalisena 500). joka ilmoit¬ 
taa. että kuvaa näytetään 10 se¬ 
kuntia (yksikkö on siis viides- 
kymmenesosasekunti). Kuva 
saadaan katoamaan välittömästi 
naksauttamalla hiiren vasem¬ 
manpuoleista nappulaa riippu¬ 
matta viiveen arvosta. 

Ohjelman pitäisi pystyä lataa¬ 
maan myös Extra Halforite- ja 
Dual Playfield -tyyppisiä kuvia, 
mutta sopivien kuvien puuttumi¬ 
sen vuoksi näitä moodeja ei ole 
testattu. 


Bittien pihistystä 

Jokainen, joka on kirjoittanut 
lehdissä julkaistuja ohjelmalis- 
tauksia, tietää, ettei liian lyhyitä 
ohjelmia ole olemassakaan. Di- 
giShovv-ohjelnta on luonnollises¬ 
ti kirjoitettu assembler-kielellä, 
koska esimerkiksi C-kieltä käy¬ 
tettäessä ajettavan tiedoston pi¬ 
tuus saattaisi olla jopa 15 kilota¬ 
vua. Ohjelmasta on kirjoitustyön 
vähentämiseksi otettu pois kaikki 
ylimääräinen, kuten virheilmoi¬ 
tukset ja hienostelut komentori¬ 
vin käsittelyssä. Nämä muutok¬ 
set ja koodin yleinen siistiminen 
pudottivat ohjelman pituuden al¬ 
le puoleen alkuperäisestä. Haitta¬ 
puolena on. että ohjelman kiel¬ 
täytyessä yhteistyöstä on vaikea 
selvittää, miksi kyseinen kuva ei 
sille kelvannut. 



move.1 

BUFFER(pc),d0 

;this many bytes needed 


move .1 

#MEMF_PUBLIC,dl 

;from RAM 


lib 

Exec,AllocMem 

;ask for them 


move .1 

dO,buffer 

;save start addr 


tst.l 

dO 

;got raeraory? 


beq 

cleanup 

;no, exit 


move.1 

a4,dl 

;file to show 


move .1 

#1005,d2 

;mode: read only 


lib 

Dos,Open 
d 0 ,filoptr 

;open it 


move.1 

;eav© ptr 


beq 

cleanup 

;no, exit 


bsr 

Get4Bytes 



cmp. 1 

#ChFORM,dO 



bne 

cleanup 


FORMok 

bsr 

GeC4Bytes 



cmp. 1 

BUFFER(pc) ,d0 



bhs 

cleanup 


LENok 

bsr 

Get4Bytes 



cmp. 1 

#ChILBM,d0 



bne 

cleanup 


ChunkLoop 

bsr 

Get4Bytes 



bcs 

cleanup 



cmp.l 

UChCMAP,d0 



bne 

Chunkl 



bsr 

Get4Bytes 

;length of colmap 


bsr 

GetNByteB 

;read color map 


lea 

colmap(pc),al 



raoveq.1 

#31,d2 


CMAPloop 

move.b 
and. 1 
move.1 
1*1.1 
move.b 
and .b 

(aO)+,d 0 

#5f0,d0 

d0,dl 

#4,dl 
(aO)+,d0 
#$f0,d0 

:get R value 

;get G value 


or .b 

d0,dl 



move.b 

(a0)+,d0 

;get B value 


lsr.l 

#4,d0 



or .b 

d0,dl 



move.w 

dl, (al) + 

;save color values into table 


dbf 

d2,CMAPloop 



bra 

ChunkLoop 


Chunkl 

cmp.l 

#ChBMHD,dO 



DigiShovn assembler-kielinen lähdekoodi <Meiacomco). 


Kokeilua 

Kun ohjelma on levyllä ajoval¬ 
miina, tarvitaan vielä joitakin 
hienoja IFF-kuvia. Niitä voi ke¬ 
rätä esimerkiksi erilaisilta Slide 
Show -levyiltä tai piirtää itse jol¬ 
lakin piirto-ohjelmalla. Kuvan 
nimi annetaan normaalisti Digi- 
Show-komennon jäljessä, ni¬ 
meen voi kuulua myös polku- 
määrite (esimerkiksi DigiShow 
dfl:Kuvat/MikkiHiiri). Kuvia 
nimettäessä kannattaa huomata, 
että DigiShow tulkitsee koko ko¬ 
mennon jälkeisen rivin kuvatie¬ 
doston nimeksi mahdollisine vä- 
lilyönteineen. Ohjelman voi akti¬ 
voida myös normaalisti startup- 
sequence-tiedostosta käsin. 

Näyttömoodi määräytyy paitsi 
sitä ilmaisevan IFF-lohkon pe¬ 
rusteella myös kuvan koon mu¬ 
kaan. Jos koko on vaakasuunnas¬ 
sa suurempi kuin 320 pistettä, va¬ 
litaan medres- tai hires-tila riip¬ 
puen pystykoosta. Jos koko pys¬ 
tysuunnassa on yli 256 juovaa, 
valitaan lace- tai hires-tila vaaka- 
koosta riippuen taulukon 1 mu¬ 
kaisesti. 

Jos DigiShow ei suostu näyttä¬ 
mään jotakin kuvaa, kannattaa 
tarkistaa, onko kuvan koko taulu¬ 
kon 1 sallimissa rajoissa, onko 
kuva tallennettu normaalilla 
kompressointimenetelmällä ja 
onko kuvassa päällä esimerkiksi 
DPaintin Stencil- tai Background 
Fix-toiminto. Kun kuva tallenne¬ 


taan DPaintilla siten, että erityis¬ 
toiminnot eivät ole päällä tallen¬ 
nushetkellä, kuvan pitäisi latau¬ 
tua ongelmitta. Kuvia tehtäessä 
kannattaa huomata, että DPaint 
tallentaa Brush-tyyppiset kuvat 
kompressoimattomina, joten nii¬ 
den näyttäminen DigiShow-rutii- 
nilla ei onnistu. 

Ohjelma kieltäytyy toimimas¬ 
ta myös. jos se ei saa varattua ku¬ 
valle puskurimuistia. Puskurin 


koon oletusarvo on 100000 ta¬ 
vua. mikä on yleensä enemmän 
kuin tarpeeksi. Jos puskuria halu¬ 
taan pienentää, voidaan muuttaa 
data-riveillä 64—65 olevia luku¬ 
ja 00,01,86 ja AO. 

Jos puskurin koko on pienem¬ 
pi kuin kuvan bittikarttojen 
kompressoituna vaatima tila. Di- 
giShow ei pysty näyttämään ku¬ 
vaa. Tarvittavan puskurin koon 
voi määrittää tutkimalla koko ku- 
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Chunk3 


Chunk4 


Chunk42 

Chunk43 


delayloop 


cleanup 


Get4Bytes 


GetNBytes 


bne 

bsr 

bcs 

bra 

cmp. 1 

bne 

bsr 

bar 

move.1 

bra 

cmp. 1 
beq 


Chunk2 

GetBMHD 

cleanup 

ChunkLoop 

#ChCAMG,dO 

Chunk3 

Get4Bytes 

GotNBytoa 

(a 0 ),CArag 

ChunkLoop 

#ChBODY,d0 
Chunk4 


movem.l (sp)+,dl-d3/al 
rts 


;must be one LONG 
;save CAMG data 


; unknov/n chunk 


bsr 

bsr 

bra 


Get4Bytes 

GetNBytes 

ChunkLoop 


j read body 


bsr 

move.1 
move.1 
move.1 
11b 
lea 

move. b 

moveq.1 

cmp.w 

ble 

or.w 

cmp.w 

ble 

or.w 

or.w 

move.w 

lib 

move.1 
beq 
move .1 
laa 
lea 

moveq .1 
lib 

lea 
bsr 


Get4Bytes 

d0,d3 

buffer(pc),d 2 
fileptr(pc),dl 
Dos,Read 

picscreen(pc),aO 
nPlanes(pc),ns_Depth+l(aO) 
#0,d0 
#320,RasX 
Chunk42 
#V_HIRES,dO 
#256,RasY 
Chunk43 
#V_LACE,dO 
CAmg+2(pc),d0 
dO,ns_ViewModes(aO) 
Intuition,OpenScreen 
dO,screen 
cleanup 
d0,a4 

ec_ViewPort(a4),a0 
colmap(pc),al 
#32,dO 

Gfx,LoadRGB4 


GetBMHD4 

GetBMHD5 


UnCompress 


;open screen 
;save ptr 

;find out the address 
;of viewPort in 
;addr of colormap 
;32 colors to sot 
;DOI 


sc_BitMap+bm_Planes(a4),a6 screen->BitMap.Planes 
UnCompress 


move.1 DELAY(pc),d7 
lib Gfx,WaitTOF 

leftmouse 

dbeq d7,delayloop 

move.l screen(pc),d0 
beq cleanup 
move.l d0,a0 

lib intuition,CloseScreen 


NxByte 

Identical 

Negative 

Duplicate 

NxBlk 


movem.1 

bsr 

bsr 

move.w 

move.w 

move.b 

cmp.b 

bno 

cmp .w 

bhi 

cmp.w 

bhi 

cmp.b 

bls 

cmp.w 

bhi 

cmp. b 

bls 

setc 

bra 

clrc 

movem .1 

rts 

move .1 
move .1 
move.1 
move.w 
move.w 
addq.w 
lsr .w 
move.b 

moveq .1 
move .1 
move.w 
mulu.w 
addq.w 
move .1 
add.l 
moveq .1 
moveq .1 
move.b 
bmi 
add.l 
addq.1 
move.b 
dbf 
bra 
move.b 
neg.b 
add.l 
addq .1 
move.b 
dbf 
cmp.w 
blt 


d0/a0,-(sp) 
Get4Bytes 
GetNBytes 
(aO),RasX 
2(aO),RasY 
8(a0)»nPlanes 
#1,10(aO) 
GetBMHDer 
#640,RasX 
GetBMHDer 
#512,RasY 
GetBMHDer 
#4,nPlanes 
GetBMHD4 
#320,RasX 
GetBMHDer 
#6,nPlanes 
GetBMHD4 

GetBMHDS 

(sp)+,d 0 /a 0 


buffer(pc),a 0 
#0 ,d7 
#0 ,d6 

RasX(pc),d6 
RasY(pc),a2 
#7 ,d6 
#3,d6 

nPlanes(pc),d2 

#0 ,d4 
a6 ,a5 
d7,d5 
d6,d5 
#1 ,d4 
d5,al 
(a5)+,al 
#0 ,d3 
#0 ,d0 
(a 0 )+,d 0 
Negative 
dO ,d3 
#l,d3 

(a 0 )+,(al)+ 
dO,Identical 
NxBlk 
(a0)+,dl 
dO 

d0,d3 

#l,d3 
dl,(ai)+ 
dO,Duplicate 
d6,d3 
NxByte 


; Compressing method 


jsource 

;counts raster line 0...RasY 
;holds bytes per row 

;for loop end value 


;for loop end value 


;planenum 

;ptr to plane ptr 


;incr plane 
;BytesPerRow * kl6 
;... + hires[planenura] 
;bytecount 

;get one byte 

;add new bytes 


;duplicate one byte 
;add new bytes 







cmp.b 

d2,d4 


move.1 

fileptr(pc),dl 

;if 

file open close it 


blt 

NxPlane 


beq 

cleanlO 




addq.w 

#l,d7 


lib 

Dos,Close 




cmp.w 

a2,d7 







blt 

NxRow 


move .1 

buffer(pc),d 0 

;i£ 

mera reserved release 

it 

rts 



beq 

cleanll 







move .1 

dO,fll 




libnames 


move.1 

BUFFER(pc),d0 







lib 

Exec,FreeMem 



picscreen 



;uninitialized screen structure 

closlib 

Intuition 

;close llbraries 


dc.w 

0,0 

;left, top edge 

closlib 

Gfx 



RasX 

dc.w 

320 

;width 

closlib 

Dos 



RasY 

dc.w 

20 

;height 






dc.w 

0 

;depch 

movem .1 

(sp)+,d2-d7/a2-a6 




dc.b 

0,1 

;bg,fg 

rts 





dc.w 

0 

;viewmodes 






dc. w 

$000f 

jtype custom 






dc.l 

0 

;textattr 

movem .1 

dl-d3/a0/al,-(sp) 




dc.l 

0 

;title 

move .1 

fileptr(pc),dl 




dc.l 

0 

;gadgets 

move .1 

#smallbuf,d 2 



screen 

dc.l 

0 

jcuBtom bitmap 

move.1 

M,d3 







lib 

Dos,Read 



fileptr 

dc. 1 

0 


move.1 

smallbuf(pc),d 0 



buffer 

dc.l 

0 


movem.l 

(sp)+,dl-d3/a0/al 



smallbuf 

ds .1 

2 


rts 




nPlanes 

dc.w 

0 


movem .1 

dl-d3/al,-(sp) 



CAmg 

dc.l 

0 


move.1 

fIleptr(pc),dl 



BUFFER 

dc.l 

100000 


move .1 

buffer(pc),d 2 



DELAY 

dc.l 

500 


move.1 

dO ,d3 







lib 

Dos,Read 




end 



move .1 

d 2 ,a 0 






_ ' 


vatiedoston pituuden LIST-ko- 
mennolla. Kun puskurin pituu¬ 
deksi asetetaan tiedoston pituus, 
tulee muisti käytettyä tarkkaan 
hyödyksi. Jos DigiShow-ohjel- 
malla halutaan näyttää useita ku¬ 
via. tulee puskurin koko tietysti 
asettaa pisimmän kuvatiedoston 
mukaan. 

Moniajoa 

Jos DigiShovv-ohjelmaa halutaan 


käyttää samanaikaisesti Digi- 
Player-ohjelman kanssa, kannat¬ 
taa ohjelmat käynnistää esimer¬ 
kiksi startup-sequence-tiedostos- 
ta käsin peräkkäin siten, että Di- 
giShow ehtii ladata kuvan ennen 
DigiPlayerin käynnistymistä. 
Muuten kaksi samanaikaista la¬ 
taamista hidastavat levyaseman 
toimintaa niin, ettei DigiPlayer 
pysty toistamaan musiikkia oi¬ 
kein. Kovalevyä ja RAM-levy- 


asernaa käytettäessä tätä ongel¬ 
maa ei esiinny. Startup-sequence 
voisi olla esimerkiksi seuraava: 


run DigiShosv MikinKuva 
wait5 

DigiPlayer MikkiMusa 

Ensimmäinen rivi käynnistää ku¬ 
van lataamisen. Musiikin soitta¬ 
minen aloitetaan vasta viiden se¬ 


kunnin viiveen kuluttua, jolloin 
kuva on jo ehtinyt latautua. Vii¬ 
veen pituus riippuu kuvatiedos¬ 
ton pituudesta. Tällaisessa käy¬ 
tössä DigiShow kannattaa asettaa 
näyttämään kuvaa esimerkiksi 
minuutin ajan, jotta kuva ei katoa 
näytöstä kesken musiikin. Mi¬ 
nuutin viivettä vastaava heksade- 
simaaliluku on SOOOOOBB8. 


ENTER 
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Amiga 


IFF-kuvat 

Kuvien IFF-formaatti on oheisen 
kaavion mukainen. Tiedoston 
alussa on aina tunnus FORM, jo¬ 
ta seuraa tiedoston jäljelläoleva 
pituus. Tämä ja kaikki muut pi¬ 
tuudet ilmoitetaan 32-bittisinä eli 
4-tavuisina lukuina, joiden eniten 
merkitsevä tavu on 68000-for- 
niaatin mukaisesti ensimmäise¬ 
nä. Seuraavaksi seuraa tunnus 
ILBM, joka ilmaisee, että ky¬ 
seessä on kuvatiedosto. 

Tunnusta BMHD seuraa loh¬ 
kon pituus, tässä tapauksessa 20 
tavua. Lohko sisältää mm. kuvan 
koon (320 * 200) ja bittitasojen 
määrän (5). Seuraavanu on väri¬ 
paletti CMAP, jota esimerkkiku¬ 
vassa on 96 tavua. Paletin värit il¬ 
maistaan kukin kolmen tavun 
avulla, Ensimmäinen tavuista il¬ 
maisee punaisen, loinen vihreän 
ja kolmas sinisen värikomponen- 
tin suhteellisen osuuden värissä. 
Jotta niistä saataisiin nykyisen 
Arnigan kovolle sopivat arvot, ne 
on jaettava 16:11a. Paletin värit on 
sijoitettu CMAP-lohkoon alkaen 
väristä nolla. 

Seuraavana esimerkkitiedos- 
tossa on erikoislohko CAMG. jo- 


‘FORlVr 26940 


ka sisältää tiedot Arnigan grafii¬ 
kan erityistiloista, kuten HAM- 
moodista. Tämän lohkon pituus 
on aina vakio (neljä tavua). 

Viimeinen osa esimerkissäm¬ 
me on BODY-lohko, joka sisäl¬ 
tää itse kuvan bittikartat komp¬ 
ressoituina. Lohkossa ensimmäi¬ 
senä on bittitason nolla ylin vaa- 
karivi. Sitä seuraa tason yksi ylin 
vaakarivi jne. kunnes kaikki bit¬ 
titasot on käyty läpi. Seuraavaksi 
tulevat kaikkien bittitasojen toi¬ 
seksi ylimmät vaakarivit, sitten 
kolmanneksi ylimmät jne. Tästä 
formaatista on se etu. että halut¬ 
taessa kuvasta voidaan lukea esi¬ 
merkiksi pelkkä yläosa tarvitse¬ 
matta lukea läpi koko tiedostoa. 

Kun kaikkien lohkojen pituu¬ 
det sekä lohkojen nimien ja pi¬ 
tuuksien vaatimat tilat lasketaan 
yhteen, saadaan FORM-tunnuk- 
sen perässä ilmoitettu pituus. 

Tässä esitettyjen lohkojen li¬ 
säksi kuviin sisältyy usein myös 
muita lohkoja, joita eri piirto-oh¬ 
jelmat käyttävät omien tietojensa 
tallentamiseen. Kuvia ladattaessa 
jätetään sellaiset lohkot käsittele¬ 
mättä, joita ohjelma ei tunne. 




’BMHD’ 20 

320, 200, o, o, 5 , o, o, 


’CMAP’ 96 

0, 0, 0( 240, 0, Oi 192, 160, 64; 


'CAMG’ 


’BODY’ 26784 


Kuva 1. IFF-formaatti. 


file$="DigiShow“ 27 

def fndec(aS)=16*inatr(hx$ f leftS(a5,l))+inatr(hxS,mid$(aq / 2,l)) 28 
hx$="123456789abcdef":open file$ for output as #1:sum=0:lin a l 29 

30 

Loop: 31 

read h$:±f h$="**“ then Ends 32 

££ len(h$)-4 lihon 33 

i=fndec(h$)* 256+fndec(right$(h$,2)) 34 

i£ i<> 8 um then print "Virhe datoissa rivillä*;iin:goto Errs 35 
lin=lin+l:sum=0:goto Loop 36 

end if 37 

i=fndec(h$):sum a sum+i:print #l f chr$(i); 38 

goto Loop 39 

40 

Ends: 41 

print "Tiedosto ";£ile$;" valmis." 42 

43 

Erra: 44 

cloBe#l:end 45 

46 

1 DATA 00,00,03,13,00,00,00,00,00,00,00,01,00,00,00,00,00£7 47 

2 DATA 00,00,00,00,00,00,00,fa,00,00,03,e9,00,00,00,fa,02e0 48 

3 DATA 4B,e7,3f,3e,28,48,42,30,08,££,2c,70,00,04,43,fa,057a 49 

4 DATA 03,B8,70,00,4e,ae,£d,d8,23,cO,00,00,03,a4,67,00,05bd 50 

5 DATA 01,ba,2c,78,00,04,43,fa,03,44,70,00,4o,ao,fd,d8,0628 51 

6 DATA 23,cO,00,00,03,7e,67,00,01,a2,2c,78,00,04,43, fa,0453 52 

7 DATA 03,42,70,00,4e,ae,fd,d8,23,c0,00,00,03,94,67,00,0567 53 

8 DATA 01,8a,20,3a,03,8a,22,3c,00,00,00,01,2c,78,00,04,0279 54 

9 DATA 4e,ae,ff,3a,23,cO,00,00,03,cc,4a,80,67,00,01,6c,0585 55 

10 DATA 22,0c,24,3c,00,00,03,ed,2c,7a,03,2a,4e,ae,ff,e2,052e 56 

11 DATA 23,cO,00,00,03,c8,67,00,01,52,61,00,01,c2,0c,80,0418 57 

12 DATA 46,4f,52,4d,66,00,01,44,61,00,01,b4,b0,ba,03,40,04a2 58 

13 DATA 64,00,01,38,61,00,01,aB.Oc,80,49,4c,42,4d,66,00,03bd 59 

14 DATA 01,2a,61,00,01,9a,65,00,01,22,0c,80,43,4d,41,50,035c 60 

15 DATA 66,00,00,32,61,00,01,8B,61,00,01,aa,43,£a,ff,32,04fc 61 


16 DATA 74,lf, 10,18,02,BO,00,00,00,£0,22,00,e9,89,10,18,03e9 62 

17 DATA 02,00,00,£0,82,00,10,18,e8,88,82,00,32,cl,51,ca,059c 63 

18 DATA f£,o2,60,be,0c,80,42,4d,4B,44,66,00,00,0c,61,00,0579 6 4 

19 DATA 01,92,65,00,00,d6,60,aa,0c,80,43,41,4d,47,66,00,04e2 6 5 

20 DATA 00,12,61,00,01,3a,61,00,01,5c,23,dO,00,00,03,da,033c 66 

21 DATA 60,90.0c,BO,42,4£,44,59,67,00,00,Oe,61,00,01,20,03al 67 

22 DATA 61,00,01,42,60,00,££,7c,61,00,01,14,26,00,24,3a,0379 68 

23 DATA 02,8c,22,3a,02,84,2c,7a,02,5c,4c,ao,££,d6,41,fa,0680 69 

24 DATA 02,58,11,7a,02,84,00,09,70,00,0c,79,01,40,00,00,02aa 70 

25 DATA 03,ac,6f,00,00,06,00,40,80,00,0c,79,01,00,00,00,02.6a 71 

26 DATA 03,ac,6f,00,00,06,00,40,00,04,80,7a,02,60,31,40,0337 


DATA 00,0c,2c,7a,02,10,4e,ae,ff,3a,23,c0,00,00,03,c4,04a3 
DATA 67,00,00,48,28,40,41,ec,00, 2c, 43, fa,£o,64,70,20,0591 
DATA 2c,7a,01,dc,4e,ae,ff,40,4d,ec,00,c0,61,00,01,5a,0673 
DATA 2e,3a,02,30,2c,7a,01,c8,4e,ae,fe,£2,08,39,00,06,053c 
DATA 00,bf,e0,01,57,cf,ff,ee ,20 ,3a ,01 ,fa,67,00,00,0c,067b 
DATA 20,40,2c,7a,01,c0,4e,ae,ff,be,22,3a,01,ec,67,00,0630 

DATA 00,On,2c,7a,01,cO,4e,ae,££,dc,20,3a,01,e0,67,00,05ea 
DATA 00,10,22,40,20,3a,01,e8,2c,78,00,04,4e,ne,ff ,2e,04B6 
DATA 22,7a,01,92,20,09,67,00,00,0a,2c,78,00,04,4e,ae,036d 
DATA £e,62,42,b9,00,00,03,94,22,7a,01,64,20,09,67,00,0483 
DATA 00,0a,2c,78,00,04,4e,ae,fe,62,42,b9,00,00,03,7e,048a 
DATA 22,7a,01,72,20,09,67,00,00,0a,2c,78,00,04,4e,ae,034d 
DATA fe,62,42,b9,00,00,03,a4,4c,d£,7c,fc,4e,75,48,e7,0797 
DATA 70,cO,22,3a,01,74,24,3c,00,00,03,dO,26,3c,00,00,0396 
DATA 00,04,2c,7a,01,40,4c,ae,ff,d6,20,3a,01,64,4c,df,05a6 
DATA 03,0e,4e,75,48,e7,70,40,22,3a,01,4e,24,3a,01,4e,040b 
DATA 26,00,2c,7a,01,20,4e,ae,f£,d6,20,42,4c,df,02,0e,055b 
DATA 4e,75,48,e7,80,80,61,b6,61,da,33,d0,00,00,03,ac,06f6 
DATA 33,e8,00,02,00,00,03,ae,13,e8,00,08,00,00,03,d8,03ac 
DATA 0c,28,00,01,00,0a,66,00,00,3e,0c,79,02,80,00,00,Olen 
DATA 03,ac,62,00,00,32,0c,79,02,00,00,00,03,ae,62,00,02dd 
DATA 00,26,Oc,39,00,04,00,00,03,d8,63,00,00,22,0c,79,0254 
DATA 01,40,00,00,03,ac,62,00,00,0e,0c,39,00,06,00,OP,01ab 
DATA 03,d8,63,00,00,0a,00,3c,00,01,60,00,00,06,02,3c,0229 
DATA 00,le,4c,d£,01,01,4e,75,20,7a,00,c2,2e,3c,00,00,04b4 
DATA 00,00,2c,3c,00,00,00,00,3c,3a,00,92,34,7a,00,90,02ae 
DATA 5e,46,e6,4e,14,3a,00,b2,78,00,2a,4e,3a,07,ca,c6,0599 
DATA 52,44,22,45,d3,dd,76,00,70,00,10,18,6b,00,00,10,0436 
DATA d6,80,52,B3,12,d8,51,c8,f£,fc,60,00,00,10,12,18,06c3 
DATA 44,00,d6,80,52,83,12,cl,51,C8,ff,fc,b6,46,6d,d8,0897 
DATA b8,02,6d,cc,52,47,be,4a,6d,be,4e,75,67,72,61,70,072c 
DATA 68,69,63,73,2e,6c,69,62,72,61,72,79,00,00,00,00,04ca 
DATA 00,00,69,6e,74,75,69,74,69,6£,6o,2e,6c,69,62,72,05ba 
DATA 61,72,79,00,00,00,00,00,64,6£,73,2e,6c,69,62,72,0469 
DATA 61,72,79,00,00,00,00,00,00,00,OO,00,01,40,00,14,Olal 
DATA 00,00,00,01,00,00,00,Of,00,00,00,00,00,00,00,00,0010 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0000 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,01,0001 
DATA 86,aO,00,00,01,£4,00,00,00,00,03,ec,00,00,00,15,031f 

DATA 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 02 ,ee, 00 , 00 , 02 ,e 2 , 00 , 00 , 02 ,d 6 , 02 ac 
DATA 00,00,02,ca,00,00,07.,be,00,00,02,ac,00,00,02,a4,02e0 
DATA 00,00,02,9c,00,00,02,58,00,00,02,44,00,00,02,2c,016c 
DATA 00,00,02,14,00,00,01,8c,00,00,01,6e,OO,00,01,5e,0171 
DATA 00,00,01,le,00,00,00,82,00,00,00,66,00,00,00,4a,014£ 
DATA 00,00,00,32,00,00,00,la,00,00,00,00,00,00,03,£2,0141 
DATA ** 


UigiShuw Basicin data-lauseissa. 
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Soundini udut la voi rakentaa ja 

vääntää mitä erilaisimpia ääniä . 



moneen menoon 


Artikkelisarjan "kuusnelonen ja musiikki" aikana 
moni toivoi valmiin nmsiikkieditorin listausta. Jul¬ 
kaisemme nyt Jorin oman musiikkiohjelman, jolta 
luin on tehnyt useita kaupalliseenkin levitykseen 
päässeitä kappaleita. Nyt voi jokainen tehdä mielei¬ 
stään mestariluomuksia muiden ihasteltavaksi; 
alokas Olkkonen ei muilta kiireiltään vähään 
aikaan ehdi. 


egaSöund on ohjelmoitu 
täysin konekielellä. Siksi 
se on nopea ja valmiita musiikke¬ 
ja voi käyttää vaikku pelien taus¬ 
talla. MegaSoundilla tehdyt mu¬ 
siikit vievät vältän muistia, sillä 
musiikkidata muodostetaan ly- 
himmällä mahdollisella tavalla. 

Editori koostuu kahdesta ruu¬ 
dusta. Toinen on soundien muok¬ 
kaamista varten ja loisessa voi 
editoida nuotteja. 


MegaSoundin käyttö 

Jokainen MegaSoundilla tehty 
musiikkikappale koostuu patter- 
neista eli kuvioista. Editointiruu¬ 
dun vasemmalla puolella voi teh¬ 
dä uusia ja editoida vanhoja ku¬ 
vioita. Kuviot liitetään sequence- 
rilla yhtenäiseksi jonoksi ja näin 
saadaan valmis kappale. Kuvioi¬ 
ta on yhteensä muotoiltavissa 64 
kappaletta. 

Editointiruudun oikealla puo¬ 
lella on kuikille kolmelle äänelle 
oma sequence-edilorinsa, johon 
kirjoitetaan kuvioiden soitiojär- 
jesiys. Eri äänet voivat siis käyt¬ 
tää samoja kuvioita. Kuvioita voi 


soittaa peräkkäin useita kertoja ja 
lisäksi niiden sävelkorkeutta voi 
muuttaa transpose-sarakkeeseen 
laitettavilla luvuilla. 

Kun halutaan kappaleen lop¬ 
puvan. laitetaan scqucnccn lop¬ 
puun käsky STAY tai LOOP. 
Edellinen pysäyttää musiikin ja 
jälkimmäinen aloittaa sen uudel¬ 
leen alusta. Sequencedaloja on 
vain yksi kullekin äänelle, siis 
MegaSoundilla voi tehdä vain 
yhden biisin kerrallaan. 

Musiikkirutiini lukee kunkin 
äänen sequencea erikseen ja soit¬ 
taa järjestyksessä kuviot, jonka 
numerot ovat allekkain sequen- 
cessa. Kuvion numeron vieressä 
oleva luku on transpose-luku. 
Esimerkiksi ano $0C nostaa ku¬ 
vion kaikkia säveliä oktaavilla ja 
arvo SEP laskee kaikkia yhdellä 
puolisävelaskeleella. Ohjelmassa 
on valmiina omatekoinen Finlan- 
dia-hymni. Tutkimalla ja muutte¬ 
lemalla nuotti-ja soundidataa op¬ 
pii nopeasti ohjelman toiminnan. 

Soundiruutu koostuu kolmesta 
osasta. Ylimmäisenä on soundin 
päädata ja alhaalla ovat arpeggio- 
data ja aaltomuotodata. Päädatas- 
sa oleva arvo "arpeggio nbr” il¬ 


moittaa sen urpeggion numeron, 
minkä mukaan sävelkorkeutta 
väännetään. "wavcform" il¬ 
moittaa normaalisti soundin aal¬ 
tomuodon. Jos vvaveformissa on 
kuitenkin gatebitti (eli bitti 1) 
päällä, ilmoittaa ensimmäinen 
nybble sen aaltomuotodatan nu¬ 
meron. mikä mukaan rutiini 
vaihtaa aaltomuotoa. 

Näppäimet 

Soundiruudusta editointiruutuun 
ja päinvastoin pääsee näppäimel¬ 
lä F3. Kummassakin ruudussa 
osiosta toiseen pääsee näppäimil¬ 
lä F1 ja F2. Editori korostaa aina 
valkoisella sen rivin, millä ollaan 
editoimassa. K u rsori näppä imet 


siirtävät kursoria kunkin osion si¬ 
sällä. Home-näppäin vie kurso¬ 
rin ensimmäiselle riville ja shift 
+home viimeiselle. Returnilla 
pääsee seuraavan rivin alkuun ja 
shift+retumilla edellisen rivin 
alkuun. Pilkku ja piste kelaavat 
kuvioita ja soundidatoja eteen- ja 
taaksepäin. Näppäimet F7 ja F5 
skrollaavat rivejä ylös- ja alas¬ 
päin. Musiikin soittamisen voi 
aloittaa P-näppäimellä. Uusi pai¬ 
nallus lopettaa soittamisen. 

Kopiointi 

MegaSound editorissa on pusku¬ 
rimuisti. minne voi kopioida 
soundin tai kuvion painamalla 


ENTER 
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shift+P (=put). Puskurin voi 
sitten kopioida jonnekin muualle 
näppäimellä shift+T (=take). 
Soundit ja kuviot käyttävät omaa 
puskuriaan. joten sekoilemisen 
mahdollisuutta ei ole. Ruudussa 
oleva teksti "copy buffer" näyt¬ 
tää buflerissa olevan kuvion tai 
soundin numeron. 

Nuotit 

Nuotit muodostetaan yksinker¬ 
taisesti painamalla kuvioeditoris- 
sa nuotin nimistä näppäintä, eli 
C.D.E.F.G.A tai H. Samat näp¬ 
päimet shiftattuna tuottavat nuo¬ 
tin korotettuna. Korotukset voi 
myös tehdä tai poistaa ylänuoli- 
näppäimellä. Plus- ja miinus- 
näppäimet nostavat ja laskevat 
nuotin oktaavilukua. Takanuoli- 
näppäin asettaa tai poistaa sidon¬ 
nan. Sidotussa nuotissa gatebittiä 
ei laiteta nollaksi nuotin loputtua. 
Myöskään soundeja ei initialisoi- 
da. Siis jos nuotti on sidottu, vain 
seuraavan nuotin sävelkorkeus 
vaikuttaa ääneen. 

Välilyöntiä käyttämällä saa¬ 
daan aikaan komento END. Kun 
inusiikkirutiini kohtaa end-ko- 
mennon, se lopettaa kuvion soit¬ 
tamisen ja hakee sequencedatasta 
seuraavan soitettavan kuvion. 
Vastaavasti sequencedataan saa- 


PROGRAM:MEGASOUND BASIC 

1 POKE56,128:CLR:REM AD 

2 A-16384:FORT-0TO186:READHS:REM 9C 

3 F0RS=1T032:Y=S*2-1:REM CO 

4 X=ASC(MID$(HS,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM CE 

5 G=X:Y=Y+1:REM 96 

6 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM DO 

7 D=X+G*16:P0KEA,D:A=A+1:B=B+D:REM EC 

8 NEXTS , T: REM 4A 

9 IFB<>598677THENPRINT"VIRHE DATOISSA":REM 

A4 

100 DATA 1008E90300313030319E3230363600000 
078A2308601A0A6B92AO899FA00B9D0:REM 15 

101 DATA 0899330388DOF14C000100181E0072B91 
81E990108B9591E994208C8DOF184F6:REM 6C 

102 DATA A90185FA207003208403D008A90185FBA 
900F0EE85F5293F85F885F7A90085F9:REM C6 

103 DATA A5F5302F06F53021A90085F7A90285FA1 
8A5F865FE85F8A5F965FF85F9203403:REM F7 

104 DATA A5F785FAF0C14C150120840385F8A9034 
C3F0106F53029A90485FAA5F7C93FD0:REM E5 

105 DATA 0520840385F720840385F838A5F8E5F6F 
002B007A5F885F920840385F84C4101:REM 8B 

106 DATA A5F7C905B00585FB20840385FA4C72013 
8A5FEE5FA85FEB00320650338A5F8E5:REM FA 

107 DATA FA85F8B002C6F9A4FA9805FBD0016098D 
007C6FBC6F920650388B1F891FE4C4D:REM 3F 

108 DATA 03A5F6C908B002E6F6C6FF60A5FC85F8A 
5FD85F9203403A5F885FCA5F985FD60:REM 60 

109 DATA A5FCD002C6FDC6FCB1FC48A5FCC901A5F 
DE908689001606868A9378501584C0D:REM 3C 

110 DATA 0855544F46204652455155454E43592C0 
FCC57494454482C05C8B300C84E4 252:REM 60 

111 DATA 2F03CC1E00C52F00C852502D974346522 
053504545442F885649425241544F20:REM 39 

112 DATA 44454C41597F8Dl340414453F74311414 
B504F494E540D1C08D3DD3030204655:REM 59 

113 DATA 5455524520455850414E53494F4E0D1C1 
5D3DB0901D3C0415052454747494F14:REM 50 

114 DATA 494200C956415745464F524D202030110 
90CCB9DDDOD300D340D380D430D014B:REM 6D 

115 DATA 912F01D401204E5053542044525347084 
A4845580D1D0905D1200B01CA119DDD:REM 4D 

116 DATA 13009B93204D454741534F554E44204D5 
5534943454449544E5B4259204A4F52:REM 40 

117 DATA 49204F4C4B4B4F4E454E0D00114C4F414 
41E17D25341564520534F4E470D1146:REM 85 

118 DATA 494C454E414D453A00110D4449534B2C2 
054415045204F522051554954202844iREM OF 

119 DATA 2F542F5F290D000933D02000032D03230 
42D0423052D062D0623072D0723012D:REM 13 

120 DATA 0123082D00090000020405070BOCOFOF1 
0201314011920050C6E014020120513:REM 9C 

121 DATA 14130E042006090C14160F0C208C11CA2 
365800900DAOOOBOF010200D6DFE800:REM 3E 

122 DATA 64C8000A141E28323C46505A0B0E12161 
A1E26091DC60D1F410COOC802030506:REM 50 

123 DATA 0001141503F449090CBD41050608090A0 
B111D919D87880D8D139320A0858986iREM 48 

124 DATA 14942C2E3031323334353637383941424 
34445464748C1C3C4C6C72B2D5F5ED0:REM 65 

125 DATA D42122232450CCD3AB43135A1377138B1 
3A513B713CC13D813E413F8132F1467:REM 80 

126 DATA 149314C014671985185D18C718EB180A6 
4D2100A01CF490A01C98A15A615CB15:REM 92 


daan STAY- ja LOOP-komennot 
välilyönnillä ja shiftatulla väli¬ 
lyönnillä. 


V__ 

Listaus I. MegaSound Basicin data-lauseissa. 


Musiikin editointia helpottavia 


127 DATA E515FF150119O119OAOEC6E8148B1BOC1 
C441C2C1400014B020101010144090D:REM 49 

128 DATA 03040201450307070903CD003028292A2 
B70710148ECO0O00BC8D6DFE85OF834:REM 47 

129 DATA 098B0406070A060606120D1000FFFFFFO 
14EOOFEFEFE04443F000000270FOFBB:REM C2 

130 DATA 478A0220EB1BA96D0686A9F3A20B0744A 
910A20820101120251120CAOE20EFOF:REM 83 

131 DATA 2081112OE4FFF02DA20ODD2E0DF0OBE8E 
O38D0F63607A4590EBD2E0D8DE2OC8A:REM 22 

132 DATA OAAABD660D8D890EBD670D8D8AOEOF574 
CFFFFAD2B4407C907D0C520E21120CE:REM 69 

133 DATA 1BA24BA928428FA88570DC438C0004D0F 
8E671CA10F3A9FE8D02288D02298D02:REM F6 

134 DATA 2AA9FF8D0030A90A8D01304C320EA202A 
95701A5120C8570A90485712F0187BD:REM A3 

135 DATA FB0D8573BDED360107C980A341360100C 
702360101CB1E809B1E01CFFED012A0:REM C5 

136 DATA 04B9A03C0107CA264C510FC9409004A94 
0911EOBC520A0025143F780020100C8:REM 5B 

137 DATA C28023AD0101CC108ECA30034CCC0E601 
8657085709002E6719007922F480141:REM 66 

138 DATA 4A15O1C9C86829OFAABDBDOC0DD3B34AO 
D40D30CAED00C60AA201B12A900184C:REM 17 

139 DATA 23B94013C002F009AECFOCD004C900FOO 
75C50974017201F8103DOE060A00059:REM 72 

140 DATA 460ECEOCB003A9302CA9319170C8C009F 
007C004D0EBC8D0E860105913406084:REM AO 

141 DATA 70867160AOB4A206158AE63A81A058290 
602C60A2D80100600CBA9CB85701306:REM 62 

142 DATA 04C64A8DCEOF0603C6ADCEOC20700FA90 
3C3481E00C5C9FFD0183244AD2401C9:REM 05 

143 DATA 7540B1724F424CF110C900D012A007B9A 
51E0BC69F40A9254CFE10C9FE1907C5:REM El 

144 DATA B11901CAFD1901C5B51901C9C9FCD00DA 
003B9B94C488810F84C46108DCF0CC8:REM IE 

145 DATA 8CCD0CB1724829808DD20C470515C7AOO 
3917068297FC95F90B7058A070DD224:REM C2 

146 DATA 06B25FA200C90C900738E90CE84CCC108 
ED00C0AAAA000BD7A0C9170C8E8C002:REM 00 

147 DATA DOF5ADD08D04A29170A9050B44ADCFOC2 
0990FA920F00508C7CEF00501C72810:REM E8 

148 DATA 60857086718D0687FOOA20D2FFC8DOF6E 
671648A3600C58D21DOB443A2009DOO:REM B5 

149 DATA D89DOOD99DOODA9DEADAE8DOF160A9FF1 
394EB1381A9FE205A11ADE80CBD20D0:REM 77 

150 DATA 60CD12DODOFB7611C50FOE8575BD080E8 
574BCDB0CF00EA57418692885743A55:REM F8 

151 DATA 7588DOF260ADEA6907C50969818069816 
011A5748576A5751869D48577E004D0:REM 96 

152 DATA 14ADD80CF00FC901FÖ0BA576186914857 
69002E6771765BC160EA90091768810:REM AO 

153 DATA FB20CE11B17409809174F90693BDFD0C8 
576BD040D8577BCD40CB176A860ADE9:REM 24 

154 DATA 0C8DBE11A9298DC911A97F8DCA1120911 
160F202A50404044105F010C906F010:REM 8E 

155 DATA 20CAOE6020EFOF6020910451E41960204 
81A60A90085638662A00084642B912D:REM 45 

156 DATA 00C9FE122DO2CE1D2541422D01D00E2D0 
1CFOC2541412D01D01E2D01CF092541:REM 8D 

157 DATA 402D01CB0F25417D2E13C90A9005E6643 
8E90A230CC506DOE48D3F138465A564:REM BC 

158 DATA 846420D3129005A665187576E665A665E 
002D0EE8D3E13608560A5652907AABD:REM A5 

159 DATA F6128561A565A2002908D001E8B562256 
1F004A5603860A56018608040201018:REM 1C 


näppäimiä ovat vielä DEL ja 
1NS. jotka poistavat tai lisäävät 
nuotti- tai sequencedataan yhden 
rivin. Editorissa on myös nol- 
lauskomento, joka tyhjentää 
muistin uutta biisiä varten. Tämä 
tapahtuu painamalla yhtäaikaa 
pohjaan Control-, Commodo¬ 
re-ja Shift-näppäimet. 

Nuotin kesto näkyy nuotin vie¬ 
ressä desimaalilukuna. Luku il¬ 
moittaa montako raster-kierrosta 
nuotti kestää. Siis nuotti, jonka 
pituus on 50 kestää 50 raster- 
kierrosta eli yhden sekunnin. 
Suurin pituus on 249, mutta 


MEGASOUND MUSICEDITOR BV JORI OLKKONEN 
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14 
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E3 TR 
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03 00 
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02 00 
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09 00 
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C0PV BUFFER:00 


mällä sidontaa. Näin saadaan 
mielivaltaisen pitkiä säveliä. 

Nuottien sekaan voi asettaa 
komentoja. Tärkein niistä lienee 
REST. joka saadaan näppäimes¬ 
tä shift+1. Rest-komento toimii 
taukona nuottidatassa, eli kun 
mitään ei haluta soittaa, käyte¬ 
tään sitä. 

Muut komennot ja näppäimet 
ovat: SND (shift+2), FILT 
(shift+3) ja VOL (shift+4). 
SND laittaa kuvion soundinume- 
roksi arvon, joka on komennon 
jälkeen kesto-sarakkeessa. FILT- 
komennon parametriksi voi antaa 


nuottejahan voi yhdistää käyttä- MegaSoundin editointiruudulla voi muokata kappaleen nuotliku vioita. 


luvun 0, 1 tai 2. Komento ilmoit- 
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160 DATA 49BF0C00CB0507402109091F420F06260 
1C6071F01C505158109800002060804:REM 0E 

161 DATA 02044603010902CAO03C01C9DDDE0D314 
3B713FE3903CEDDE50DD0096F05C9FE:REM F2 

162 DATA 28411C0OC9O8EA40A513DEDB2284208A1 
41F8308D009BDE54605844540DE3341:REM AO 

163 DATA 5BOOC51240F04838FD1D04CBBDECOD5C4 
3F033187DD70D2946B90400C61400C7:REM DB 

164 DATA 431481ADE316824C77A104824300C8304 
0F3040OC9278572BDF30D187DFAOD85:REM 9D 

165 DATA 73AOOOB172DD1DOEF0ODDD24OEF0O8C8C 
898DD010EDOEC989DECB804A4DBOC9D:REM 6A 

166 DATA D40CF0C64CE2FCCE8A1AD0151C4203BDA 
51C43C8E8E008DOF5FD008643135202 tREM 19 

167 DATA C62EOOC69B2E01CAE20841F4800F802A9 
0034CA08784A200A002BDA08E06C5EO:REM CB 

168 DATA 058642BC1D41E30C8DE40C603506C9121 
A01C704B841003001C6EE3001C60728:REM 7C 

169 DATA 41C4O48O282O8A141F83O4B0ODOD431OD 
DA9031244194OCEEC6282C9O3D0F3A9:REM 9A 

170 DATA 068D7047EC54817703802800C8234038E 
9210A0AAAA003BDADOC9174E8C8C007:REM BO 

171 DATA DOF5F074A10695154F4120CE113D43186 
90053430ED0OCAEECOCBDD40C8DE30C:REM F4 

172 DATA EEE40C1F4EF00AC904B006A004C188498 
05D13A92D4644A9C08D209A04C5BD11:REM EF 

173 DATA 41C942D005A94839464F80033301C5409 
174C8A92D9174ADE50CA74B0540A920:REM 93 

174 DATA C891744905CA11A9238D7315ADE20C38E 
9808DE20C4C641520434503942D80F5:REM B1 

175 DATA 2D01C7186901C93825453091742083308 
DE50C20BE174C560E228AD0228105B1:REM 67 

176 DATA 7438E901C92FD002A9371A4CBD2201C5B 
62281062201CA2022O1C52D0CDÖ9C20:REM 95 

177 DATA 6011304674304103A92D2CA92391744CC 
5F4028A72ADF30D1869308573A0C86C:REM 93 

178 DATA 030BC6ECDE0181A9C101818C00C52DF04 
AC923F04688794805084100F027C912: REM AC 

179 DATA D0CE01861FC9D542A9FE138214C906D00 
7A9FD0B47D009C916D019A9FCEE926C:REM 3D 

180 DATA 8A6DOOCDC84CEA16AOO5B17O8640ECOOC 
50A186DE8430CA003B170AACA8DCF38:REM 25 

181 DATA 88187D930C2E84CFÖCC905F00FC908F00 
BA055018B239B410BA0063D4220DB41:REM CD 

182 DATA 050980A34 2ADCEE50282C89172A008200 
0450107C9530100CE30034C37167285:REM 43 

183 DATA A2A601C5B0029004C93A9002A93038E93 
09D3F13E8C8E003D0E6AD3F13C90290:REM CO 

184 DATA 1AF007A9028D3F13D007AD4013C905900 
AA9048D4O13B87211AE3F13BDF00CAE:REM DD 

185 DATA 4013187DF30C186D41133151AD920CD05 
884D003EE2C03C53440920C608ED00O:REM 9A 

186 DATA 1506C501400A8DCE0CFC442089170DCE0 
C1846AED0OC60A2O0DDBD0CF0O6E8E0:REM 0D 

187 DATA 10DDF6CA8A60A9001455A9808560A0680 
38530F008804305608D3E134660B008:REM 58 

188 DATA C8C004D0E9C8D0E66020E21140019513C 
904F015C905F017C906F01920F11720:REM 81 

189 DATA F611602019160E97AB0E01C5E61A06422 
0411B4CD517A202A9098DD10CBDEDOC:REM D2 

190 DATA B150048571A94372BDFBODB344EDOD8D5 
F4304B170C9010845FED037C90FD004:REM E8 

191 DATA A9FFD02FA002150DC90EA0059802823EE 
D0281C819419E02800340EECD0C9401:REM CF 

192 DATA 83C1CA10A160ACD30286A4403C183002C 
D10450180FCOD812170E8418888CCCD:REM B3 


193 DATA 0CD0EF25474240E00490035C4420AA180 
D03C5B172A582F4A900AOFE94459170:REM 99 

194 DATA 4CF2136B05C5028572BDFA0D187D66888 
573BDDBOC0A187DECODA86O244CDE2C:REM 3A 

195 DATA 01C5C9FFD003BD2B0E9DF3ODA90O9DEC0 
D9DD40C9DDBOC20F6AE97AEEC0CFEF3:REM D4 

196 DATA ODBDF30D38E901DD2BOEDODEA9004CD71 
86656F007C904F0334CA015A963038A:REM OB 

197 DATA 30186DF30D8571A0002F09C611B170990 
01F1146ADF30D8DE60C4C530EB9001F:REM Cl 

198 DATA 9170C8D0F8F0F377931FADE2OCC9D4FO1 
4B17299E01E144D47408D4E412E3440:REM F9 

199 DATA B9E01E91728810F830FOADECOCC904900 
8A9000F534C3FOEA9E8A20899028704:REM E5 

200 DATA 8DEC0C20E41920911920481A2025114C5 
60EA005A2045B97F75B81A9168570AD:REM 8B 

201 DATA E70C4947A9508570FF445E00C5A00D8CC 
ECE4451405A00C51500C8ACCE454252:REM E0 

202 DATA 80144A413D40EECEOC444310DB60AOB06 
C05C606406440FDOOD82AOOC5AA7301:REM AI 

203 DATA C56F40A4406100C7CED10CDOE9A911018 
6A904D842CADODC60A200860B07CAOA:REM E2 

204 DATA 2673857260A0C4B308C50E8O990FF402C 
DA9348570E671F706C6A2055E422280:REM 9B 

205 DATA C0804640B1724820C50F5E860C0941682 
0700FA9195586D0D860ADF755850672!REM 82 

206 DATA 267351842B85736020991AA204A0504DO 
BC8A24D410D4065401900C5A0144A42:REM 49 

207 DATA ADCD0C18690DA84E47AD00CCD760ADF86 
304C8705B41FBA2065B430F5E408CCE:REM 4B 

208 DATA 0CA203A9038DD15C09CE6A174C231BA98 
05447815C01CE030A41CED10C10D1A9:REM DB 

209 DATA 1C5207C5C460ADF90D20351AA57318697 
18573A037A207 20EA0FA204ACF20D8C:REM CC 

210 DATA CD0CA0O0B170C90CFO0AC913FO0A20981 
74C771BA9FFD007A9FED003AD3E13AC:REM 24 

211 DATA CDOC9172EECDOCA92820660FCA10D3603 
34CBF16054116820400CB414013801D:REM A3 

212 DATA OE2000204C560E28460DADD60DF003202 
E20A90B8D20D0294D192087EA4C31EA:REM B1 

213 DATA 78A9312F89EA2F810013418D19D08D18D 
4A9810D482178A9018D1ADOA97F8DOD:REM E6 

214 DATA DCA9B18D14030A501503A9508D12D0A91 
B8D11D05860400ECB1E4001CE5AAOOO:REM B4 

215 DATA A9004005CF40402820D5488320CE1BA9F 
3A20B0747A9345402C6841C209A1CEO:REM 93 

216 DATA OOF022A900AOFF20BAFFAD790CA268AOQ 
C20BDFFA9008570A9288571A970A200:REM F1 

217 DATA A07220D8FF4C320EA20020CFFF9D680CE 
8E011D001CAC90DDOF08E790C60A94A:REM 2D 

218 DATA A20C20101120E4FFF0FBC944F00EC954F 
007C95FDOEFA20060A20160A2086009:REM C9 

219 DATA 6544C300A9012843A202F942A48B01812 
B2540CA10F0114304D48D0BD48D12D4:REM 7A 

220 DATA A90F8D18D40C4D2D80AD7825D02060160 
6C50340FE1301C779409DAA254C7920:REM B4 

221 DATA A9008D782560A202BD73258D77258E762 
5DEA425BCA425F01388B4600D40A125 :REM AC 

222 DATA 8F42008F414C3723BDB72045BDBA2882A 
A204122F0B6C9FEF0BDC8482448B025:REM F4 

223 DATA 68A8B9BD2685FAB9FD2685FBBCAD4150F 
08AC9FFD0034C2923C9FEDOOE7D8D92:REM 92 


Listaus jatkuu scuraavalla sivulla 

_y 


taa musiikkirutiinille sen äänen, 
jonka soundidatasta luetaan Fil- 
ter-arvot. Tämä siksi, että filterit 
ovat kaikilla äänillä yhteiset. 
VOL-komento asettaa äänenvoi¬ 
makkuuden. 


Arvot 

Kaikki luvut on esitetty heksade¬ 
simaalina tilan säästämisen 
vuoksi. Poikkeuksena on vain 
nuotin kesto ja soundinumero, 
koska nuotin kestoa olisi äärim¬ 
mäisen vaikea hahmottaa heksa- 
na. Kaikki luvut syötetään nume¬ 
ronäppäimillä ja kirjaimilla 


A—F (paitsi kuvioeditorissa). 

Editoriin on rakennettu syöttä¬ 
mistä helpottava järjestelmä. 
Kun syötetään joku luku, editori 
ottaa muistiin kursorin paikan. 
Retumin painallus aiheuttaa ri¬ 
vinvaihdon ja kursori siirtyy sa¬ 
malle paikalle, missä syötettiin 
ensimmäinen luku. Jos kursori 
halutaan ensimmäiselle sarak¬ 
keelle. on käytettävä kursorinäp- 
päimiä tai painettava uudestaan 
retumia. 


Tallennus ja lataus 

Musiikin voi tallentaa levylle tai 


kasetille. Painamalla shift+S 
editori menee tallennusmoodiin, 
jossa syötetään musiikin nimi ja 
valitaan levy tai kasetti. Vastaa¬ 
vasti lataus käy näppäimellä 
shift+L. Musiikkidata tallenne¬ 
taan alueelta $2800—$7200. 
Kuulostaa pitkältä, mutta tämä 
johtuu vain siitä, että mukana 
menee paljon tyhjää. Parannusta 
on kuitenkin luvassa, sillä lähitu¬ 
levaisuuden C=lehdessä julkai¬ 
semme MegaSound Relocater- 
/Packerin, joka pakkaa musiikki- 
datan todella tiiviiksi ja siirtää ru¬ 
tiinin muistissa sinne, minne 
käyttäjä haluaa. 


Soundidata 

Nuotin soundi määrätään kuvio- 
editorissa annettavalla SND-ko- 
mennolla, joka viittaa soundin 
numeroon. Soundeja pääsee edi¬ 
toimaan F3-näppäimellä. Nuotin 
soundi muodostuu 26 arvosta. 
Attack-Decay ja Sustain-Relea- 
se asettavat nuotin ADSR-käy- 
rän. Heksaluvun ensimmäinen 
numero osoittaa attack- ja sus- 
tain-arvot ja toinen decay- ja re¬ 
lease-arvot. 

Waveform osoittaa äänen aal¬ 
tomuodon, jonka voi myös ohjel¬ 
moida muuttumaan koko ajan. 
Soundiruudun alakulmassa on 
Nvaveform-tauiukko, jossa peräk¬ 
käin soitettavat aaltomuodot on 
esitetty binaarina. Aaltomuoto- 
taulukkoa editoidaan vain näp¬ 
päimillä 0 ja 1. Rutiini soittaa 
aaltomuotoja peräkkäin vakiono¬ 
peudella. kunnes se kohtaa arvon 
$FF (96.11111111) tai SFE 
(%11111110). Edellinen aloittaa 
taulukon alusta ja jälkimmäinen 
pysähtyy soittamaan viimeistä 
aaltomuotoa. 

Detunen avulla ääntä voi virit¬ 
tää hieman ylöspäin. Tällä saa ai¬ 
kaan mahtavia efektejä: jos kaksi 
ääntä soi samalla soundilla yh¬ 
täaikaa hieman eri korkeudelta, 
ne alkavat resonoida keskenään. 

Pulssinleveydelle on varattu 
useita arvoja. Pulse \vidth osoit¬ 
taa leveyden väännön alussa. Ru¬ 
tiini lähtee nuotin alkaessa vään¬ 
tämään pulssia alkupisteestä 
ylöspäin. Jokaisella rasterikier- 
roksella leveyteen lisätään Pulse 
AddUp-arvo niin kauan kuin 
Pulse UpTime osoittaa. Sen jäl¬ 
keen leveyttä väännetään alas¬ 
päin AddDosvn ja DosvnTime- 
arvojen mukaan. Pulse delay 
osoittaa ajan, joka kuluu ennen 
väännön alkamista. 


Vibratot, filterit, 
portamentot... 

Vibrato huojuttaa nimensä mu¬ 
kaisesti äänenkorkeutta ylös- 
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224 DATA 25C8989DAD254CA620C9FD150CC68D158 
1C9FCD009FC848E254CBB209DA425C8:REM 4D 

225 DATA BDA7259DC54D4EA8297F9DA72598BCA12 
529809DA12584FCCOOOF002D0056E57:REM 13 

226 DATA 9E25BD9225A8B93D2785FA9D7B25B9652 
785FB9D7E25A5FCF0034C3122AE774C:REM 3C 

227 DATA 9F0605AC819D06D4C8AE7625134723809 
D9825689A849D954C824829019D8F25:REM C7 

228 DATA F02E68D189A8B9ADB1838725B9BDB1848 
AB101C615B440EF990301CA4C832168:REM 02 

229 DATA 9D9B25A0040649B61A819DD425A0091E4 
5D71481DA34814A340201C89DB9259D:REM BA 

230 DATA BC25AOOC7948E3259B028241C60201C7A 
0130642F378818D17158201400A0D8E:REM 69 

231 DATA 258D18D45D478DF4C0428DF5258DF60EO 
5CD0EF4252EF525A017B1FAA8B98D27:REM 39 

232 DATA 85FC9D8125B99D2785FD9D8425AOOOB1F 
C9DB325B40222CB5B40C825A0190A44:REM F4 

233 DATA D1259DCE25AOODF747E625F142DOOBA90 
08DBF258DC245891E401700C677803B:REM E2 

234 DATA 55406400C585FC604285FDBDC525DDA72 
59017A5FA38E5FC244FA5FBE5FD2C84:REM 47 

235 DATA 012441B240A5FC0D4235A5FDE5FB85FBA 
9FF38E587018AA9FFE5FB9DC29686E9:REM 79 

236 DATA 0B81FEAD25BDA70C45B0257DB3250AA8B 
9F725187DB9104DB9F8257DBC0F451A:REM 43 

237 DATA 80BF3441137DC26C42AC7725A5AA44B62 
59900D4A5FB69009901D4BD9B251D9E:REM FA 

238 DATA 259904D467559902D4BD9825990322883 
AADF5250B03CC06FA2A8D16D4ADF425:REM ED 

239 DATA 29078D15D4CA30034C552060C84756A44 
F819E254CA622AE7625BD7B2585FABD:REM F1 

240 DATA 7E2585FBBDD76994D72881BDDA6982152 
A4008BD956903C52761403200C90532:REM B9 

241 DATA 01C6002A411B40BDD43F8207BD81039D9 
569829825DED4254CA523A006374AD4:REM B8 

242 DATA 6981DA25BDE36984E32881BDE0B042320 
0CA6480245C403200D0002A411B40BD:REM 98 

243 DATA DD8E820BBDB9251871FA9DB95C89BC25D 
EDD254C0624A00AB1FA9DDDB04E9DE0:REM 9A 

244 DATA 25BDE6C285E62F81BDE925F022A00EBDB 
F5C891140B003DE2A03C5F14008A900:REM OB 

245 DATA 11439DC2254C5024A00E5C487DBF259DB 
F5C45FEC225BDC225D0034C2D24EC8D:REM 2A 

246 DATA 25D061ADF36B52CEF32882ADF625F02A3 
205C612ADF42538F1FA2A47B003CE32:REM 10 

247 DATA 03C90F3201C6002A411B40ADF225F016A 
011B1FA186DF4258DF4259003EEF525:REM Cl 

248 DATA CEF2254CB624A010B1FA8DF225A9018DF 
625BD8149A98449810527DECB254CF2:REM 1F 

249 DATA 24498601404A9DCB25BCC84786804701C 
60D4CD924C9813F45B325FEC825BD8F:REM 05 

250 DATA 25F03ABD872585FCBD8A2585FDBDEC3D9 
60C4C3125A018B1FA290F9DEC25BCEF:REM 8B 

251 DATA 25B1FCC9FFD009A900A89DEF254C1825C 
9FEF006 9D9B25FEEF25BDCE25F013BD:REM 97 

252 DATA D125F006DED1254C4925A9009DCE259D9 
E25AE76254CAC224D454741534F554E:REM F2 

253 DATA 44204D55534943524F5554494E4520425 
920594950204F462050554200070E21:REM F3 

254 DATA 6DD80FO9O167COOOOCO11CO12DO13E015 
10166017B019101A901C301DD01FA01:REM 40 


V 


N 

255 DATA 180238025A027D02A302CC02F60223035 
3038603BB03F40330047004B404FF04:REM 23 

256 DATA 47059805ED054706A7060C077707E9076 
108E1086809F7098FOA300BDAOB8FOC:REM A4 

257 DATA 4EOD180EEFOED20FC310C311D112EF131 
F156016B5171E199C1A311CDF1DA51F:REM 00 

258 DATA 87218623A225DF273E2AC12C6B2F3C323 
9356338BE3B4B3F0F430C47454BBF4F:REM F9 

259 DATA 7D548359D65E7964736AC7707C77977E1 
E86188E8B967E9FFAA806B3ACBDF3C8:REM 62 

260 DATA E6D48FE1F8EE2EFDOOO00028292A09C7F 
F00303132333435363738393A3B3C3D:REM BA 

261 DATA 3E3F404142434445464748494A4B4C4D4 
E4F505152535455565758595A5B5C5D:REM 83 

262 DATA 5E5F606162636465666768696A6B6C6D6 
E6F1041E00020406080AOCOE00908C7:REM 7E 

263 DATA 2B0901C72C0901C72D0901C72E0901C72 
F2801D00900CF700010203040506070:REM 27 

264 DATA 8090AOBOCOD0EOFO0911CF7174O14BCOO 
8001802CBFE0241040241FC02410603:REM 5B 

265 DATA 80FAOOE20102C9C002030007000103C60 
C050C01000AE70BE701E70AE70CE7FF:REM 84 

266 DATA EF0911E3C002400300060443040002000 
50E05C50BEC410A00QC00FF0905E4C0:REM 39 

267 DATA 00090020200504C70610085403D328800 
02801CFF70200CC5DOE204005100050:REM E5 

268 DATA 000004400C4C2020101000F6020002100 
90AD4C200020902DOC100FEOOOE03CA:REM F6 

269 DATA 040A150A21FC04EECOOA801440FC0102F 
AC0FF14FD021004C63C3E143D143B14:REM CO 

270 DATA F80107CC1300CAF400D9COFFA0000302F 
EC0000100C60E0680FC0100F6COFD02:REM B3 

271 DATA 1E390A3BFC0506D1000100EAC00200010 
1FFCOOAOOD2Ö00500EDCOFEOOOE02C5:REM 84 

272 DATA 0CS021OA15OA200AF4O2O6D2FC00DDC0O 
2403914380A03D1FE0100E9C03C4202:REM 70 

273 DATA 420E401E400A3B143B503E143E143D143 
B3C3D025139143B1E3BF405E0C00A3D:REM 94 

274 DATA 5O3DFF14FEO0O6FACOOA395O39OAO4CF0 
10901FFC40900FFC40900FFC40900FF:REM F6 

275 DATA C40900FFC40900FFC40900FFC40900FFC 
40900FFC40500FFC404 00F5C1002CQC:REM EE 

276 DATA 00811105CCOC1101D080E301DEC080544 
OFEO2O4FBC0OOOOOOOAOO8141B2243O:REM 33 

277 DATA 3930BA068B8E08030102E18600C750FE4 
1112AB58026535D0201C6453E01CFOD:REM 82 

278 DATA 5354204E4F5445204C454E20DD118E311 
101C83209410A564345332054520D50 :REM 29 

279 DATA 0308D90B0OCC119DDD6503CDB10901DAC 
OOD2202CB3AOD0093110304C61900C5:REM A4 

280 DATA 434F50592042554646455279020BC7284 
329205949503A0207D4B20901D3C014:REM 1C 

281 DATA 4141545441434B2D44454350010AC62F0 
0CA454E54E803CA5355535441494E2D:REM 60 

282 DATA 52454C45411D4D2F80504F5254414D4E4 
554750109CA7800C62C0100C82DOOD1:REM 6D 

283 DATA 5300C6574156D80103C72FOOD06500C92 
C80444554554E45DA0106CB2C00CD11:REM 73 

284 DATA 2E00CF50OOC52E0OCA640OC82B0OCA544 
94D684351807500CA6100C52F00CE55:REM 97 

285 DATA 505202C852534E432D464C54205949564 
32B02CB41444420444F574E2B08C646:REM 58 

286 DATA 494C54455220545950452F8B50554C534 
57C05C92FOOC6430000000000000000:REM FA 


J 


'egaSound 


alas. Vibrato width ilmoittaa 
kuinka paljon ja speed kuinka 
nopeasti huojutetaan. Jälleen 
vibrato delayn osoittama aika 
kuluu ennen huojuttamisen alka¬ 
mista. 

Portamenton avulla äänen voi 
nostaa portaattomasti nuotista 
toiseen. Jos Portamento speed 
on nolla, nostamista ei tapahdu. 
Kaikki muut arvot vaikuttavat 
noston nopeuteen. Portamento 
delayn osoittama aika kuluu en¬ 
nen nostamisen alkamista. 

Filtereitä voi käyttää vain yksi 
ääni kerrallaan. Kuvioeditorissa 
annettavalla filt-käskyllä määrä¬ 
tään se ääni. jonka soundidatasta 
liiterit luetaan. Cutoff-vääntö 
toimii täsmälleen samalla tavalla 
kuin pulse-vääntökin. Kesonan- 
ce/Filter to voice ilmoittaa filte- 
rin resonanssin (ensimmäinen 
numero) ja sen, mihin ääniin fil- 
teri vaikuttaa (toinen numero). 
Filterin vaikutusalue määräytyy 
bittien 0—2 mukaan. Siis äänelle 
3 liiteri saadaan arvolla 4 jne. 

Arpeggio nbr ilmoittaa arpeg- 
giotaulukon numeron, minkä 
mukaan sävelkorkeutta muutel¬ 
laan. Arpeggiotaulukko näkyy 
vvaveform-taulukon vieressä. 
Taulukon luvut tarkoittavat puo- 
lisävelaskelia. Rutiini lukee tau¬ 
lukon arvoja vakionopeudella, 
kunnes se kohtaa arvon S80 tai 
$81. Tällöin taulukko aloitetaan 
alusta tai jätetään viimeiseen 
luettuun arvoon. Suora ääni saa¬ 
daan siis arvoilla 00.80. Oktaa¬ 
villa nostava rimputus saadaan 
aikaan arvoilla0O.0C.80 jne. 

Aipeggio- ja vvaveform-taulu- 
koille voi asettaa soittonopeuden 
kohtaan ArpAvaveform speed. 
Nolla on nopein, $F on hitain. 

Viimeisenä arvona soundida- 
tassaon ADSR Itreakpoint. Tä¬ 
mä arvo ilmoittaa rasterikierros- 
tcn määrän, joka kuluu nuotin 
aloittamisesta siihen, kun gate- 
bitti poketaan nollaksi. Pianoa 
soitettaessa tämä arvo vastaisi si¬ 
tä kuinka kauan kosketin pide¬ 
tään pohjassa. Arvolla nolla gate 
pysyy ykkösenä koko nuotin 
ajan. 


Vihjeitä 

MegaSoundista pääsee ulos näp¬ 
päimillä CBM+Q. Ohjelma re- 
setoi tällöin koneen. Takaisin 
editoriin pääsee käskyllä S\'S 
2061 . 

Biisi kannattaa aloittaa teke¬ 
mällä resetti (Ctrl+CBM+ 
Shift). Kappaleessa kannattaa 
käyttää samoja kuvioita useita 
kertoja muistin säästämiseksi. 
Saman kuvion voi soittaa eri 
soundilla laittamalla soundinu- 
meron vaihdoksen eri kuvioon, 
kutsua ensin soundivaihtoa ja sit¬ 
ten vasta nuottikuviota. 


Ohjelman syöttö 

Kirjoita Basic-ohjelma huolelli¬ 
sesti tarkastajalla ja tallenna en¬ 
nen ajamista. Ohjelma ilmoittaa 
mahdollisista virheistä. Ajami¬ 
sen jälkeen muistissa on Mega- 
Sound osoitteessa $4000— 
$5759. Saadaksesi sen oikealle 
paikalleen (Basicin alku), tallen¬ 
na MegaSound seuraavalla taval¬ 
la: 

POKE 43,0:POKE 44,64 
POKE 45,89:POKE 46,87 
SAVE "ohjelma” 

Sitten vain virta pois—virta pääl¬ 


le ja LOAD "ohjelma",8 (tai 1). 
Nyt muistissa on MegaSound 
osoitteessa $0801 ja sen voi 
käynnistää RUNilla. Tallenna 
kuitenkin valmis versio nimellä 
"MEGASOUND" ennen sävel¬ 
tämiseen ryhtymistä! 
Kysyttävää? Kirjoittele! 

C=lehti 
Jori Olkkonen 
PL 64 

00381 Helsinki 


(ESC 


48 


Olehti 5/88 














• 


\ 

1 

VJ II 




'. 




















Halpapelit 



KAI BECKER 


[—| lalpupelimarkkmoilla on 

huonotkin puolensa. Joita 
peleistä saataisiin kunnon kaie. 
niitä olisi myytävä suuria määriä. 
Koska halpapelit pohjautuvat lä¬ 
hes täysin kasetteihin, niin esi¬ 
merkiksi Yhdysvaltojen markki¬ 
noita ei tavoiteta lainkaan, sillä 
siellä kasettiasema on täysin tun¬ 
tematon käsite. Samalla ei myös¬ 
kään tavoiteta eurooppalaista, 
yhä kasvavaa levyaseman käyttä¬ 
jäjoukkoa. 

Uusia markkinoita etsittäessä 
ovat halpapelit löytäneet tiensä 
myös Aniiga-maailmaan. Onko 
tämä suuntaus sitten pysyvä ( lue: 
menevätkö ne kaupaksi?), jää 
ajan näytettäväksi. Toistaiseksi 
niiden taso ei ole kovin houkutte- 
Icva. 

Fasoulastaja 
Braybrookia pannaan 
halvalla 

Kuullessaan nimet Sanxion ja 
Uiidium alkavat pinttyneiden 
pelimiesten kädet vapista ja vä¬ 
rähdellä refleksinomaisesti. Tä¬ 
mä kaksikko siis tuskin esittelyä 
kaipaa. Jos joku vielä on ilman 
näitä erinomaisia slioot'em-up- 
pelejä. niin nyt on tilaisuus mars¬ 
sia kauppaan ostamaan niiden 
haipapeliversiot ja näin paikata 
aukko yleissivistyksessä. Seu- 
raava tilaisuus tulee, kun ne il¬ 
mestyvät jonkun kokoelman osa¬ 
na. Muita tutkimisen arvoisia 
klassikoita ovat esimerkiksi 
World Games. Gauntlet. Ace 
of Aces. Beach Head ja haudas¬ 
taan kaivettu vanha karatemestari 
Bruce Lee. 

Vanhoihin tuttaviin lukeutuvat 
myös Lucasfilmin liallhla/.er ja 
Ridolon. Ballbla/er on futuristi¬ 
nen jääkiekko, josta vain jouk¬ 
kueet puuttuvat. Ainakin tietoko¬ 
netta vastaan pelattaessa juolah- 


50 


Klassikoiden 


paluu 

Peliteollisuus on laajentunut kriittiseen vaihee¬ 
seensa. Yhtiöitä on monia ja jatkuvasti pitäisi 
syöttää uusia pelejä markkinoille, jotta toiminta 
kannattaisi. Kun kysyntää on muttei uusia ideoita, 
niin peliyhtiöt käyttävät oikotietä onneen eli julkai¬ 
sevat vanhoja hittejä halpapelien vaatteissa. 


Utu pian mieleen, että läksyt ovat 
tekemättä. Mieluummin teen 
läksyjä kuin pelaan tätä avutonta 
kyhäelmää, 

Eidolonissu seikkaillaan sala¬ 
peräisessä luolastossa. jossa 
vaellelee kaikenlaisia puolipäivä- 
toimisiu hirv kiitä ja muutama lo¬ 
hikäärme. Vaivan pulkaksi pitäisi 
löytää timantteja ja muita simpu¬ 
kankuoren korvikkeita. 

Timantit ovat kuitenkin tasku¬ 
rahoja Tau Celissä, jossa tehtä¬ 
vänä on tuhota Tau Ceti -planee¬ 


tan rikkoutunut puolustusjärjes¬ 
telmä. jotta planeetta saataisiin 
uudelleen asutettua. Kyse ei 
suinkaan ole mistään päättömästä 
räiskintäpelistä vaan hyvästä 
strategiaakin vaativasta toiminta¬ 
pelistä. 


Vain urheiluhulluille! 

Erilaiset jalkapallot ovat olleet 
varmoja myyntitykkejä peli¬ 
maailmassa ja siksi niitä riittää. 


Hämmästyttävintä kuitenkin on. 
että useimmiten jalkapallopelin 
ostaa juuri sellainen henkilö, jol¬ 
la niitä jo ennestään on useampia. 
Näille jalkapallohuligaaneille so¬ 
pii Supercup Football. jossa 
kenttä on normaalia suurempi ja 
scrol laa joka suuntaan. 

Jalkapallojoukkueiden sähliii- 
lyä pääsee hermoilemaan myös 
katsomon puolelta toimimalla 
joukkueen managerina (hyvä ta¬ 
pa säästää pääsylippunahan Fa 
Cup Footballissa. Se ei kuiten¬ 
kaan kestä vertai lua sen aidon 
asian eli Football Managerin 
kanssa, joten liikoja Fa Cupilta ei 
kannata odottaa. Eräänlaista jal¬ 
kapalloa on myös Vectorball. 
jossa kaksi robottia pelaa vastak¬ 
kain epätasaisella kentällä. C-64- 
versio on aika hämärä outoine 
ohjaussysteemeilleen. mutta 
Amigalla peliä voi jo pelailla, 
joskaan se ei mikään huippusaa¬ 
vutus ole. 

Sivistyneemmille ihmisille eli 
niille, joille kaikkinainen liikun¬ 
ta, kuten joystickin kiihkeä hei¬ 
luttelu on kauhistus, soveltuvat 
erinomaisesti Carverin veljesten 
hyvä keilailupeli lOth Frame ja 
Codentastersien Professional 
Snooker. Snooker on simuloivi- 
naan biljardia, mutta onnistuu 
siinä vain keskinkertaisesti, sillä 
pallot pomppivat toisinaan aivan 
omituisiin suuntiin. Paras biljardi 
on siis yhä edelleen jo vuonna 
1983 julkaistu Pbol. jota valitet¬ 
tavasti ei taida enää mistään saa¬ 
da. 



C=lehti 5/88 































Mihin myydä oma halpapeli? 


Harvoilla ovat pelintckotaidoi 
niin kohdallaan ja onni myötä, et¬ 
tä saisi ensimmäisen pelinsä 
myytyä täysihintuiscksi jollekin 
ohjelmatalolle, Varsinkaan pik¬ 
kuasioiden viilaaminen bitin 
tarkkuudella ei houkuttele. jos ei 
ole varma rahantulosta. 

Helpompi tapa avata pää oh¬ 
jelmataloon on tarjota peliänsä 
julkaistavaksi hulpapelinä. Kar¬ 
sinta ei ole yhtä kova ja palkkiot¬ 
kin ovat siedettävää luokkaa, 

C=lehden toimitus on valin¬ 
nut oheen kolme kokenutta ja hy- 
vämaineista pelitaloa. Jokainen 
niistä tarjoaa saman yrityksen si¬ 
sällä mahdollisuuden kasvua täy- 
sihintaisten ohjelmoijaksi. Yri¬ 
tyksillä on kaikilla niin riittävän 
vakaa historia, ettei niiden koh¬ 
dalla pitäisi käydä niin kuin Eng- 
lish Softwaren kanssa, josta Juk¬ 
ka Tapanimäki ei ole kuullut mi¬ 
tään sen jälkeen kun sai etumak¬ 
sun Octapolis-pelistään. 

Kaikki yhtiöt ovat myös kiin¬ 
nostuneet Amigan hulpapeleistä. 
mutta vain Mastertronic on niitä 
tallan mennessä julkaissut. Pe¬ 
lien mukaan talot toivovat vain 
tarkat englanninkieliset pelioh¬ 


jeet ja yhteystiedot. Vastaus lu¬ 
vataan toimittaa parissa viikossa. 

Tarvittaessa C= lehden toimi¬ 
tus tarjoutuu toimimaan välikäte¬ 
nä (ilman palkkiota) esimerkiksi 
kielitaidon, rohkeuden tai koke¬ 
muksen puuttuessa. Ryppyilv 
pulkkionmaksun ja tekijänoi¬ 
keuksien kanssa saattaa jäädä vä¬ 
hemmälle lehdistön valvovan sil¬ 
män alla. Jos ei usko tarvitsevan¬ 
sa hidastelevaa välikättä voi ottaa 
yhteyttä suoraan alla oleviin 
osoitteisiin. 

Muista! Halpapeli ei tarkoita 
sitä. että peli olisi huono. Ai¬ 
noastaan viimeistelyssä voi hie¬ 
man luistaa. Basic-kiclisillu, 
kääntäjällä tehdyillä tai huonolla 
konekieliohjelntoinnilla ei kan¬ 
nata yrittää. Jos lähetät pelisi 
C-lehden kautta, niin muista 
mainita, mille talolle haluat pelisi 
toimitettavaksi. 

Sitten ne osoitteet 

Silverbird on osa British Tele¬ 
com -konsernia, joka ei aivan he¬ 
ti kaadu. Täysihintaisia nimik¬ 
keitä ovat Firebird ja Rainbird. 
Silverbird on kiinnostunut lähin¬ 


nä simulaattoreista ja urheilupe¬ 
leistä. Erityistä mielenkiintoa he 
osoittavat nuorten harrastuksia 
simuloiviin peleihin. Peleistä 
maksetaan KXX)— 25(X) puntaa 
(7 (XX)-1X (XX) markkaa). Eri¬ 
tyisvaatimuksena on. että pelin 
on oltava helposti käännettävissä 
muille koneille, eli pelin taustan 
pitää olla rauhallinen; railakas ja 
välkkyvä tausta on helppo tehdä 
kuusnelosella, muttei Spectru- 
milla. 

Hewson on Englannin vanhin 
pelilinrta. He ovat kiinnostuneita 
lähinnä toimintapeleistä. Heillä 
on kokemusta suomalaisista pe¬ 
lintekijöistä Jukka Tapanimöcn 
ja Mikko Helevän ansiosta, jonka 
golf-pelin pitäisi ilmestyä joulun 
aikoihin Rack It -halpapelisarjas- 
su. Peleistä maksetaan noin 2000 
puntaa (14 (KX) markkaa). 

Mastertrnnicin kanssa emme 
ole keskustelleet aiheesta, mutta 
suurimpana halpapelituottajana 
heidän valikoimansa kattavat 
erittäin laajan kirjon. Kasvunvara 
löytyy runsas vuosi sitten oste¬ 
tusta Melbourne Housesta, joka 
tosin on ollut erittäin vaitonainen 
viime aikoina. 
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American Koad Kaeessa, joka 
julkaistiin jo kolme vuotia sitten. 
Näin veteraanina sen grafiikka ei 
ole silmiäliivelevää. multa pelinä 
se kyllä yhä täyttää tehtävänsä. 
Kukapa ei haluaisi ajella läpi 
Amerikan kilpaa aikaa ja jeparei- 
ta vastaan? 

Jos Amerikka ei kiinnosta voi 
kilpailla Euroopassa Night Ka- 
cerissa. joka ei uutuudestaan 
huolimatta pysty peitloamaan 
American Roud Racea pelatta¬ 
vuudessaan. Vielä hiukan erikoi¬ 
sempaa vauhdin hurmaa on 
ATY-Simulatorissa. jossa ajel¬ 
laan eräänlaisella nelipyöräisellä 
moottoripyörällä. Erikoinen ul¬ 
koasu kätkee laukseen valitetta¬ 
vasti vain haalistuneen Kickstart 
H:sen haamun ja koska se on saa¬ 
tavana samaan hintaan, niin 
ATV-Simulatorin voi unohtaa 
kaikessa rauhassa. 

Seikkailujen kopioita 

Kuten tavallista suurin osa kat¬ 
saukseen saapuneista peleistä on 
seikkailupelejä, joiden joukossa 


on kyllä muutamia erikoisuuksia¬ 
kin. Rogue on eräänlainen rooli¬ 
peliin tähtäävä yritelmä, mutta 
epäonnistuu siinä täysin palik- 
kagraliikkoineen (Mackin ystävät 
alkavat olla nykyään jo vähissä, 
loini. huom.). 

Kerii ilyharv i nai suutta edustaa 
Feud ensimmäisenä näkemänäni 
halpapelinä. jota myydään vain 
levykkeellä, eikä se muuten ole 
yhtään hassumpi. Tehtävänä on 
kerätä yrttejä, jotta voisi tehdä 
erilaisia loitsuja tietokoneen oh¬ 
jaaman noidan päänmenoksi. Tä¬ 
mä toinen noita tekee kuitenkin 
aivan samaa, joten odotettavissa 
on todellinen tahtojen taisto. Vä¬ 
hemmän maagista mutta sitäkin 
tähiitieteellisempää on toiminta 
Star Wars Droidsissa. joka pe¬ 
rustuu vain Tähtien sodan robot¬ 
tien maineella ratsastamiseen, ei¬ 
kä kunnon pelistä ole tietoakaan. 

Avaruussiirtokuntien puhdis¬ 
taminen piraateista ja teleport- 
laitteiston osien löytäminen on 
päämääränä Starslayer- pelissä, 
joka tarjoaa todella harmitonta 
ajanvietettä normaaleista kävele. 


ammu ja etsi -peleistä pitäville. 
Sen si jaan kannattaa välttää Su¬ 
per TVolley -peliä, jossa sekoil¬ 
laan kaupan vurastoapulaisena. 
F.n ole vielä löytänyt pelin ideaa, 
mutta ehkä jonain päivänä... 

Erittäin pahoja tapoja opettaa 
Mr. Wino. jossa pitää kerätä 
(viina(pulloja, jotta pääsisi pois 
painajaisesta < krapulasta?). 
Spellboundista tuttu Magic 
Knight seikkailee jälleen pelissä 
Knight Tyrni', jolle on jo myös 
il i nestynyt jatko-osa. 

Intiaanisquaw ja 
munat 

Kane II tuo takaisin osan Vester¬ 
inen maailmasta pelaajien ulottu¬ 
ville. Mikä on hauskempaa kuin 
ruiskia pahoja rosvoja uljaan she¬ 
riffin roolissa? Tosin metwurstin 
kesyttäminen on jo hankalampi 
paikka, mutta palkkiona on kau¬ 
nis intiaanisquaw. 

Munien maailmaan tutustuttaa 
pelaajat Diz/y. jossa kananmuna 
keräilee aineksia liemeen, jolla 
tuhotaan kaiken pahan alku ja 


juuri. Täysi munaus on The 
Quest for the Golden Kgg Cup. 
jossa jumala on hävittänyt niunu- 
kuppinsa, eikä siten voi nauttia 
kunnollista aamiaista. Koska 
Golden Egg Cup on sanapeli. ei 
se ainakaan minua innostanut. 
Parseri on aika yksinkertainen ja 
grafiikka huonoa. 

Defender-tyylista räiskintäpe¬ 
liä olisin viimeiseksi kuivannut, 
muna valitettavasti tämä ongel¬ 
ma iski jälleen Poltergeistin 
muodossa. Kuukauden painajai¬ 
nen on silti Oh No! -peli nimensä 
mukaisesti. Siinä suojellaan ava¬ 
ruusaluksella (soikio) avaruus- 
lehmiä (ympyröitä) mutantteja 
(monikulmioita) vastaan. Taus¬ 
tan virkaa hoitaa pelto (viivoja). 
Pelin lakana on maineikas oh jel- 
moijatiimi Sensible Software. 
Messuilla pojat kertoivat, eitä pe¬ 
li oli pikku pakko tekaista, koska 
rahapussi ammotti tyhjyyttään. 
Kiitokseksi hyvästä yrityksestä 
pistivät Silverbirdin kaverit kote¬ 
lon kanteen myyviin maatiaisleh- 
män kuvan. 
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Uusi Tietokonepelien vuosikirja, PELIT 1988, 
on ilmestynyt. PELIT 1988 -kirjasta saat 
täydellisen kuvan tämän hetken peli- 
tarjonnasta. Siitä löydät myös mie¬ 
lenkiintoista ja jännittävää tausta¬ 
tietoa pelien maailmasta. 

PELIT 1988 sisältää mm.: 


Yli 200 peliarvostelua 


Katsaus maailman 
parhaisiin peleihin 


PC ja pelaaminen 


Suomalaiset pelin 
tekijät maailmalla 

Lisenssipelit, 
minkälainen on 
elokuva pelinä? 


Pelivinkkejä 


16-bittisten 

pelimaailma 


Hinta vain 


Tietokonepelien vuos 
varustetuista R-kioskeista ja Lehtipisteistä. 






























Lentäjän poikia 


C-64, Spe, Ams 

Ocean, 98,-/153, - 

Jälleen yksi grafiikalla ratsastava 
kolikkopeli yrittää selviytyä 
kuusnelosessa. Tällä kertaa on 
uhrina Konamin Afterbumer- 
1942-cocktail Typhoon. 

R?li koostuu kahdesta osiosta, 
joista ensimmäisessä lennetään 
pilvien läpi F-14-hävittäjällä af- 
terburneriaanisissa tunnelmissa. 
Näkymä on suoraa koneen takaa. 

F-14 syöksyy läpi vastaantule¬ 
vien vihollishävittajien ja ohjus- 
pilvien. kunnes näkyy laistelulai- 
va. Tämän jälkeen hävittäjää las¬ 
ketaan alaspäin narun varassa 
muutaman metrin askelin antaen 
aseiden laulaa, kunnes ohjuksia 
sylkevää alusta ei enää ole. 

Tämän uroteon jälkeen lennel- 
läänkin klassisesd alhaalta ylös¬ 
päin yhtäkkiä helikopteriksi i 


Typhoon 



muuttuneessa taisteluvälineessä. 
Lisäaseita keräillään ja vastaan¬ 
tulijoita ammuskellaan. ihan niin 
kuin tuhannessa pelissä tätä en¬ 
nen ja tuhansissa tämän jälkeen. 

Typhoon on Imaginen nyky- 
tyylin mukaisesti hyvin siististi 
tehty (varsinkin ykkösosan 
eteenpäinvyöryvät fraktaal ipi Ivei 
olivat kivoja), mutta mitään uutta 
ei Typhoonista löydy. Ihan kiva 
[Kili. muttei missään suhteessa 
erikoinen ja lienee lähinnä tarkoi¬ 
tettu syömään Afterbumerin 
markkinoita. 

Testattu: C-64 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostas uus: 7 

Yleisarvosana: * * 

Nnirvi 


Amiga, ST 

Loriciels 245,— 

Gallialaisilla on tapana tehdä 
asiat hiukka hervottomasti rans¬ 
kalaisittain. Mach-3 on heidän 
näkemyksensä lentosimulaatto¬ 
rille olennaisista asioista. Tär¬ 
kein tietysti ensin eli latauskuvas- 
sa cicciolinamaisesti veikistelevä 
amatsooni motivoi lentäjäsanka- 
ria antamaan kaikkensa pelin koi¬ 
toksessa, Kun neitsykäiselle on 
vielä suotu seksikkäin ääni. mitä 
Amigan puhesyntikasta on mil¬ 
loinkaan maaniteltu esiin, niin 
galli tuskin valittaisi vaikka itse 
peli olisi Space Nirvaders -kloo¬ 
ni. 

Asioiden esteettisestä puolesta 
vähemmän kiinnostuneille ker- 


Mctch-3 


rottakoon lohdukkeeksi, että 
Mach-3 on varsin tiukkatempoi- 
nen ampumapeli. Pelaaja istuu 
niin maan vietäväsii vipellävän 
rynnäkkökoneen ohjaimissa ja 
tulittaa vckkulisti kaikkea vas¬ 
taan viuhuvaa. Näkövinkkeli on 
piristävän poikkeuksellisesti ko¬ 
neen takaa siten, että ilma-alus 
näkyy kokonaisuudessaan kuva¬ 
ruudulla. 

Aluksen käsittely ei edellytä 
lipsumattoman liipasinsormen li¬ 
säksi muuta kuin ilotikun heilut¬ 
tamista pääilmansuuntiin. Ainoa 
vaikeus on siinä, että koneen 
nokka painuu alas, kun tikkua 



vetää itseensä päin. Tiukan pai¬ 
kan tullen satojen lentotuntien 
ehdollistamat selkärangan lihak¬ 
set pyrkivät itsepäisesti noudatta¬ 
maan ikimuistoisia, edelliselle 
käänteistä logiikkaa. 

Tykitettävissä löytyy sekä 
maassa mouruavia että ilmassa 
operoivia korkean teknologian 


tuotteita. Bonuksena pääsee läis¬ 
kimään pimeässä leijuvia irtopäi- 
tä. Grafiikka on keskinkertaista 
parempaa ja taistelun äänet tur¬ 
ruttavan tuttuja. Mutta lopussa 
kiitos seisoo! Kun olet vetäissyt 
viimeisen kerran ohjaimesta ko¬ 
neen nousuun ja törmännyt maa- 
nuoliaisiin (on se niin väärin), 
korvaasi kuiskataan kutkuttavani 
Game Over ja kaikki on taas an¬ 
nettu anteeksi. 
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Grafiikka: 

Äänet: 
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Kiinnostavuus: 8 
Y leisarvosana: * * * * 

Markku Alanen 


Amiga, ST 

Infogrames 245.— 

Crash Garrett on erilainen seik¬ 
kailupeli. Tapahtumat etenevät 
sarjakuvainaisesti ja graafiikalla 
on suurempi painoarvo kuin teks¬ 
tiä tulkitsevalla purserilla. Tari¬ 
nan henkilögalleria esiintyy valo¬ 
kuvamaisina siivuina, jotka plä- 
jähtävät taustan päälle puhekup¬ 
lien kera. Onomatopoeettiset ää¬ 
nien kuvat kuten POW. BAM ja 
CRUNCH ovat kuin Y'ön Ritarin 
nimikkosarjusta repäistyjä. Peliä 
voi seurata pitkät tovit rattoisasti 
ilman että syntyy pakottavaa tar¬ 
vetta osallistua aktiivisesti tapah¬ 
tumain kulkuun. 

Päähenkilö on yksimoottori- 


Crash Garrett 


sellu pienkoneella keikkaa heittä¬ 
vä Stonevvall Garrett. joka sot¬ 
keentuu syyttään natsien rodun- 
jalostusprojcktiin. Lcntäjäsanka- 
rin lempinimi Crash kuvaa 
useammalla kuin yhdellä tavalla 
pelin kulkua ja Garrettin ynnä ko¬ 
neensa todennäköistä kohtaloa 
pelin tuoksinassa. 

Tarinaan on ujutettu vaaratto¬ 
mia pikkutuhniuuksia mieltä vir¬ 
kistämään. Garrettilla on muun 
muassa vaikeuksia päästä yhtei¬ 
symmärrykseen naismatkusta¬ 
jansa kanssa siitä, mitä joystickia 
olisi käytettävä koneen ohjauk- 



puolelle kirjattakoon idioottimai¬ 
nen purseri ja Garrettin suulla 
molottava, puhevammainen syn- 
tikka. joka toimittaa promptin 
virkaa. 

Peliä voi vilpittömästi suosi¬ 
tella hiukka hitaille ja niille, jotka 
lukevat Aku Ankankin kahdek¬ 
saan kertaan ennen kuin siirtyvät 
tavaamaan tekstiä. 


seen. Entäpä sitten Fuel Ejection 
Button? 

Grafiikka on osin upeata ja 
omaperäistä. Pelin alkumusiikki 
on toteutukseltaan eräs parhaita 
kuulemiani ja kuulostaa ihka oi¬ 
kealta marssi-sellaiselta. Miinus- 
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HUIPPUTARJOUS 
SPECTRUMILLE! 

Boulder Dash 10,-, Spy vs Spy 10,-. 

Souraavat pelit 19,-/kpl Valitse 7 kpl 
saat ne 5 kpl.een hinnalla. 

nduro, Designer Pencil. BeamriOor, Donger Mouso, Gtiosibuslers. 
Apoeolypse, Blockade Runner, Gold Rush, Wu!canic Planel, Back 
To Tho Futulre, Slory House. Ghoslbuclorc, Zenji, Slngo Coach 

B.Mcguigans Boxlng. River Roscuo, Towor 01 Evil, Della Wing 
Black H#Wk, Orc Allack, Pllfall II, Slnnon. Ballblazer, Rond Racor, 
Go To Hell, Deathehase, Slarclash, Hacker, Blue Thundor, HERO 
Space Shuttle. Shadovrfiro, Rocklord/Boulder Dash, Enigma Forco. 
Tarjous on voimassa niin kauan kuin (avaraa riittää. Ilmoita 
par. vorolle jos jokin on paossyl loppumaan. Kun lilaal 20 kpl 
yliaolovicta peleistä, niin saal ne yhteishintaan 200,—. 


Huipputarjous Vic-20 
omistajille. 

10 kasettipeliä 150,- 

Modulipelit 49,-/kpl. 

5 modulipeliä 200,- 


8:8 


Amiga 500 + modulaattori+joystick+10 levyl¬ 
listä hyöty- ja peliohjelmia. Lisäksi 10% alen¬ 
nus 6 kk: n aikana suoritetuista ostoista. 

3995- 

Huom. Koneissa virallinen 6kk:n takuu. 


Commodore 64 + kasettiasema + joystick 
+ 82 peliä HUIPPUEDULLISESTIM 

1495,- 


OC-118N LEVYASEMA COMMODOREEN 
TARJOUSHINTAAN! KYSY!!!! 


IKiDMIENlPDIKESIKLIS 

P1 161, 90101 Oulu, Puh. 981-227741 Myymälän osoite: Asemakatu 9 


Tässä vain pieni murto-osa valikoimastamme. Tilaa ilmainen luettelo! 



































MC68000- 
KONEKIELI- 
KURSSI, OSA 1 

Ota Amiga komentoosi! 
Kauan kaivattu konekieli- 
kurssi alkaa 6800-prosesso- 
riin tutustumisella. Kurssi 
soveltuu myös ohjelmointia 
aloitteleville. 


SISÄPIIRI 

Katsaus uutuuksiin ja vink¬ 
kejä levyaseman omistajille. 
Ohjelmointikilpailu! 


11/88 


FREEZE MACHINE 
JA ACTION REPLAY 

Pikakokeessa kaksi kova- 
tasoista kopiointimoduulia 
C-64:lle. 



SE PUHUU 
SITTENKIN 

Amigan sisäänrakennetun 
pu hesy ntetisaa ttori n 
ymmärrettävyyttä 
voidaan parantaa monin 
tavoin. 


PC-SHOVV 

Lontoon PCW-messuilla 
esiteltiin muiden 
uutuuksien lisäksi 
joukko uusia pelejä. 


MAT-PERUS- 

MATIKKA- 

OHJELMA 

Testasimme ohjelman, 
joka tarjoaa runsaasti 
harjoitustehtäviä mate¬ 
matiikan eri alueilta. 


MARRASKUUN MIKROBITTI NYT LEHTIPISTEISSÄ. HAE OMASI! 



TILAUSKORTTI 
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TILAUSKORTTI 


□ TILAAN 

C=lehden edulliseen säästötilaushinlaan. 12 kk vain 129 mk SKO I 

□ Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan nyt C=lelulen erikoishintaan 
89 mk. 8K02 

Asiakasnumeroni on I I I I I I I I I I 


□ .'1118 MIKROKIVIKACSI-KIRJAN 69 MK 

□ 3116 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX-KIRJAN 93 MK 

□ 3117 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX -KIRJAN OHJELMA- 

LISTAUKSET KASETILLA 69 MK 

□ 31 19 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE 6a -KIRJAN 93 MK 

□ 3102 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE 64 -KIRJAN 

OHJELMALISTÄUKSET LEVYKKEELLÄ 69 MK 

□ 3113 BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN 125 MK 

BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN MtkroA.SSEMBI.KR- 
OHJELMAN LEVYKKEELLÄ 79 MK; 

□ 3 KM C-64 □ 3106 Atarl □ 3107 Apple 


Kaisu asiakasnumerosi MikroBITIN lakakunnen osoiiellpukkeesta. 9 ensimmäisiä numeroa ensim¬ 
mäisellä riviliii. 


Lähetyskulut 18 mk/lähetys, paitsi Mikrokivikausi 10 mk/Uhctys. 


□ En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITIN ettäC=lehden 12 
kk:n 4iästötilauksena 254 mk (165 + 89 mk). 8K03 

Nimi _ 

Jakeluosoitc _ 

Postinro ja -toimipaikka _ 


Nimi. _ 

Osoite; _ 

Postinumero ja -paikka; _ 

Puhelin; _ □ Olen tilaaja D Ostin irtonumeron 
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Pedon merkki 



C-64, Spe, Anis 

Imageworks, 109, —/159, — 

Ei ole ketunkaan elämä kanoilla 
tanssimista. Kun rouva Kettu ha¬ 
luaa ruokaa, sitä haetaan vaikka 
metsässä vaanii aseistettuja mäy¬ 
riä ja pähkinäkranaatteja paisko¬ 
via KOPin sponsoroimia Oravai¬ 
sia. muiden hulvattomien, mutta 
karvaisten tappajien lisäksi. 

Mr. Fox omistaa pikku pistoo¬ 
lin. jolla jahtaajia voi harventaa. 
Raskaampaa aseistusta on metsä 
täynnä. Kun ketun kunto alkaa 
pettää, voi Fox vetäytyä maan al¬ 


le ketunkoloihin ja heittää huu¬ 
leensa vaikka maukkaan jänis- 
joukkueen. Tällä saadaan ketun 
kunnon kertova lerppuva kieli 
lerppumaan vähemmän. Tarkoi¬ 
tus pelissä on kerätä kolme ruo- 
kaesinettä ja viedä ne kotikoloon 
rouva Foxille. Näin tämä peli 
vahvistaa sukupuolirooleja: vai¬ 
mo tekee kotona ruokaa, jota 
mies pyssy kädessä hankkii. 

Fox kompastuu pariin seik¬ 


kaan: ensinnäkin se on grafiikkaa 
lukuunottamatta aivan tuikitaval- 
linen räiskimispeli ja toiseksi se 
ei edes ole kovin pelattava. Kettu 
on näet villi olento, jonka vapaa 
sielu ei aina halua ottaa onkeensa 
joystickin antamia vihjeitä. Gra¬ 
fiikka ja animaatio sinänsä ovat 
varsin hyviä, äänien jäävät tava¬ 
nomaiselle tasolle. 

Fox Fetches Food on shoo- 
t'em-up ketun vaatteissa, ja uusi 



keskinkertainen lisäys ampuma- 
pelien valtavaan kasaan. Denton 
Design ei ole pystynyt kehittä¬ 
mään hyvästä ideasta hyvää pe¬ 
liä. 

Testattu: C-64 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ★ * 

Nnirvi 


C-64 

Thalamus. 120,-/179,— 

Thalamus on yksi niitä harvoja 
yhtiöitä, jonka julkaisut pysyvät 
tasaisen laadukkaina. Hollanti¬ 
laisen ohjelmointiryhmän Boys 
Without Brainsin Havvkeye ei tä¬ 
tä kuvaa himmennä. 

Tähtenä on .synteettinen elä¬ 
mänmuoto (SLF) Havvkeye, 
( Alien Life Formeja onkin jo yksi 
liikaa). Totuttuun tapaan Havv- 
keyen täytyy pelastaa maailma, 
tällä kertaa keräämällä joka tasol¬ 
ta neljä palapelin palaa. Havv¬ 
keye juoksee, Havvkeye hyppää, 
Havvkeye ampuu ja mikäs on am¬ 
puessa, kun kiväärinrutkun lisäk¬ 
si peruskokoonpanoon kuuluu 
kone- ja laserkiväärin kaveriksi 
sinkokin. Onneksi, sillä isommat 


Hawkeue 


hirviöt eivät jaksa edes huvittua 
kevyemmästä aseistuksesta. 

Vaikka Havvkeye onkin yhtä 
omaperäinen kuin keskimääräi¬ 
nen kunnallisvaalien iskulause, 
sen pelastaa se vaiva, mikä peliä 
tehtäessä on nähty. Jo pelkästään 
puhuva pää -esittelyyn pelin alus¬ 
sa on varmasti tuhrattu enemmän 
aikaa kuin moneen standardipe¬ 
liin kokonaan. 

Havvkeye on graafisten erikoi¬ 
sefektien näyttely. Parallaksisc- 
rolli on todella upeasti tehty ja jo¬ 
kainen sprite on paitsi mestarilli¬ 
sesti määritelty myös erinomai¬ 
sesti animoitu. Havvkeye tottelee 
joystickin käskyjä nopeasti ja 
epäröimättä, minkä ansiosta pe¬ 



liä pelaa mielellään. Positiivista 
on myös Havvkkiksen halutto¬ 
muus kuolla heti. kun hipaisee 
pikkuvihollista. Ja jos syvä uni 
saa, ei SLF menetä keräämiään 
bonuksia eiköä edes sinkoudu ta¬ 
son alkuun. Niin sitä pitää. 

Yksi erittäin ikävä puoli Hau¬ 
kansilmässä kuitenkin oli. Hän 


juuttui varsin usein paikoilleen ja 
kieltäytyi liikkumasta enää mil¬ 
liäkään. Nähtävästi hänellä on jo¬ 
tain ikivanhoja kuusnelosia vas¬ 
taan. Bugi on pelissä niin ylei¬ 
nen, ettei uusimmissa kuusne- 
poissa VOI olla samaa ongel¬ 
maa. 

Havvkeye edustaa lajityyppin- 
sä huippuluokkaa. Mitään uutta 
se ei tietokonepeliuniversumiin 
tuo, mutta toimiipahan kuitenkin 
esimerkkinä oivasta ohjelmoin¬ 
nista. 

Testattu: C-64 

Grafiikka: 10 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★ * ★ ★ 

Nnirvi 


C-64 

MicroProse, 179.—/245,— 

Bingo! Kaikuluotain saa heikon 
kontaktin suunnassa 322. Ääni- 
jäljistä päätellen neuvostoaluk- 
sia, ja (toivottavasti) se saattue, 
josta USS Enterprise, Seahavvk- 
luokan hyökkäyssukellusvene lä¬ 
hetettiin napsaisemaan Kiev-luo- 
kan lentotukialus. Luotaimet tut¬ 
kivat saattuetta, kunnes Kiev löy¬ 
tyy. Kurssi muutetaan, jotta koh¬ 
de saadaan näppärästi yksin oh¬ 
justen tielle. 

Ihme ja kumma, kaikki menee 
torpedoputkeen. Inversiokerros 
estää neuvostoristeilijöilä havait¬ 
semasta Enterprisea. ennen kuin 
Tomahawk häiritsee aaltojen 
tanssia ja suuntaa kohti tuhoon- 
luomittua alusta. Nyt ei enää tar¬ 
vitse kuin hipsiä pikkuhiljaa kar¬ 
kuun pinta-alusten, helikopterei¬ 
den ja muiden sukellusveneiden 
muodostamasta verkosta. 

MicroProse on palannut pin¬ 


Red Storm Rising 


nanalaiseen maailmaan, tulokse¬ 
na jälleen uraauurtava hyökkäys- 
sukellusvenesimulaattori. Silent 
Servicen veteraanit tulevat yllät¬ 
tymään, kuinka paljon sukellus- 
venesotaon muuttunut. 

Aseitariittää upottamaan vaik¬ 
ka keskikokoinen sotalaiva. Mk- 
48-kauko-ohjattujen robottitor- 
pedojen lisäksi löytyy Harpoon- 
ohjuksia ja Tomahawk-ristei- 
lyohjuksia. Pinnan yläpuolella 
liihottelevat maalit tippuvat ker- 
keästi Stinger-ohjuksilla. Siitäpä 
ilo otetaan pohjia myöten kun vi¬ 
hollisetkin ovat aseistautuneet sa¬ 
malla tavalla, sillä puolustusjär¬ 
jestelmät ovat kaikkea muuta 
kuin vedenpitäviä. Nykyaikaisen 
sukellussodan tunnuslause voisi 
olla "Torpedointi hopeaa, vaike¬ 
neminen henkinjäämistä”, sen 
verran tärkeää hiljainen äänipro- 
fiili on. 


Oman sukellusveneen voi va¬ 
lita Yhdysvaltojen koko valikoi¬ 
masta. Simulaattorista löytyy 
harjoitustaisteluja. joissa voi ot¬ 
taa yhteen erilaisten viholliskon- 
figuraatioiden kanssa. 

Mutta miten RSR liittyy Tom 
Clancyn kirjaan? Vastauksen an¬ 
taa varsinainen pääpeli eli kol¬ 
mas maailmansota. Pelaaja suo¬ 
rittaa erilaisia tehtäviä, joissa 
saavutettu menestys vaikuttaa so¬ 
dan kulkuun. Epäonnistumisen 
hinta on hirveä: Venäjän karhu 
valtaa Vapaan Maailman ja pe¬ 
laaja löytää itsensä Gulagista 
kaukaa Siperian aroilta. 



Tottakai pakkauksessa on pa¬ 
kollinen satasivuinen manuaali, 
jonka sisäistäminen on ainoa tapa 
selvitä kolmannesta maailmanso¬ 
dasta hengissä, Normaalia Prose- 
sapelinkalistelua on totuttua 
enemmän, mutta jos se auttaa te¬ 
kemään näin hyviä simulaatioita 
niin siitä vaan. Grafiikka on vä¬ 
hän alkeellisenpuoleista, mutta 
täyttää tehtävänsä. 

Jälleen kerran on MicroProse 
naittanut realismin pelattavuu¬ 
delle ja saanut (jälleen kerran) ai¬ 
kaiseksi tietokoneviihteen merk¬ 
kipaalun. Suositellaan niillekin, 
joiden mielestä Hunt for Red Oc- 
toberoli tylsä. 


Testattu: C-64 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 10 
Yleisarvosana: *★**★ 
Cmdr Nirvi, USS Enterprise 
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Hacker x s Guide to the 
Infocom 

Oletko joskus tuskaillut peukalokvytiläisenä avaruudessa kello 4 
aamuyöllä, kun parseri ei ymmärrä ainoatakaan Wuolteen Ainon 
tuntemaa kouluenalannm ilmausta? 

Nyt voit unohtaa moisen kieliongelman. InhoVVord on ohjelma, 
joka luettelee Infocomin seikkailupelien parsereiden yinmänämät 
sanat. Se toimii C-64:ssä. 

Infocomin pelit toimivat sangen erikoisesti. Peli koostuu kah¬ 
desta osasta, tulkista ja enintään 1 28 kilotavua pitkästä pelikoodis- 
ta. Tlilkki on noin kahdeksan kilotavun pituinen konekleliohjelma, 
joka huolehtii varsinaisen koodin suorituksesta ja kaikista konelä- 
heisistä ominaisuuksista. C-64:ssä tämä tarkoittaa ASCII-muunn- 
noksien suorittamista, levynkäsittelyä ja virtuaalimuistin ylläpitoa. 
Varsinainen pelikoodi voi siten olla identtinen kaikissa koneissa, ia 
kaikkien koneiden versiot on mahdollista julkaista samaan aikaan. 

Virtuaalimuistia käytetään ohjelmakoodin ja pidempien tekstien 
talletukseen. Vain kaikkein tärkeimmät tiedot ovat koko ajan kes¬ 
kusmuistissa. Tällaisia tietoja ovat muuttujat, ohjelmakoodin ydin. 
objektitaulukko. tekstissä useimmin esiintyvät sanat sekä tietenkin 
purserin ymmärtämät ilmaukset, Pelin edistyessä levyasema pyörii 
koko ajan. kun tulkki hakee virtuaalimuistin tietoa levyltä kesku¬ 
syksikön muistiin. 


KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 


STjXUXE 

Commodore AMIGA 
128 D.C64.C 16 
CANON V20 MSX. 
Laskimet 
DENON C kasetit 
EPSON Kirjoittimet 
SANURA Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP M/ 821, 
laskimet 
STAR NL 10 
Kirjoittimet 
TDK Tietolevyt, 

C kasetit 
TOP Oh|elmat, 
tarvikkeet 
Spectrum ORIC 
AMSTRAD 
pele|a rajoitetusti 


" Tietokoneet, 
ohjelmat, 
oheislaitteet, 
pelit 


NYT MYÖS 

Kon-pc 



commodortt 

AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
KOTI-PC:n ja KOTI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat: oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortllla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 


Vaasankatu 900500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, lauant 10.00-14.00 



Tekstin tallennus 

Pelkkä laajennettu 128 kilotavun muistiavaruus ei ole riittänyt In- 
foconiin ohjelmoijille. Käytettävää tekstiä on puristettu normaalis¬ 
ta ASCri-formaatista parillakin keinolla. Kirjaimia varten tarvitaan 
vain viisi bittiä, joten kahteen tavuun (=16 bittiä) voidaan ahtaa 
kolme. Samoin yleisesti esiintyvät sanat tai pidemniätkin lauseen¬ 
pätkät (The. an. and. like. theeyclop) on lyhennetty 15 hitin mittai¬ 
siksi koodeiksi. 

Lyhentäminen on syynä siihen, niiksi normaali hakkeri iskee Ic- 
vyeditorinsa kiveen yrittäessään selvitellä hieman epärehellisesti 
pelin saloja. Selväkielistä ASCTI-koodia ei löydy kuin tulkin puo¬ 
lelta. Parsoinkin ymmärtämät sanaton puserrettu kasaan. 

InhoVVordin tarkoituksena on muuttaa sanat selväkielisiksi. Ku¬ 
kin sana on 4 tavua pitkä, tähän lilaan on onnistuttu edellämainitul¬ 
la lavalla ahtamaan 6 kirjainta. Välimerkit vievät kahden kirjaimen 
tilan, ja muut ASCTI-koodit <kuten ”$") neljän kirjaimen tilan. 


Ohjelman syöttäminen ja ajo 

Assemblerkieiisen ohjelman heksadesimaalimuotoinen käännös- 
tulos on muutettu suoraan data-riveiksi. Ajettaessa ohjelma luottaa 
varsinaisen konekielisen rutiinin ja tallentaa sen levykkeelle. Kase- 
tillekinohjelman saisi alkua muokkaamalla, mutta Infocomin [tele¬ 
jä ei. 

Parserin ymmärtämien sanojen haku aloitetaan käynnistämällä 
ensin jonkin Infocomin peleistä ja resetoi maila kone. kun peli alkaa 
tulostaa muutakin tekstiä kuin vain klassisen "Wait approximately 
1.5 hours...", useimmiten copyright-tekstin. Seuraavaksi ladataan 
InhoVVord (LOAD "INIIOWORD".8.1) ja käynnistetään se 
(SYS 51200). Hetken odottelun jälkeen ohjelma tulostaa ensim¬ 
mäisen sanan, tavallisesti "$ve" ja kolme heksadesimaalikoodia. 
Seuraavan sanan saa painamalla jotain näppäintä. Kun kaikki sanat 
on tulostettu, kone palaa Basic-tilaan. 


Mystiset heksakoodit 

Kuudenkaan ensimmäisen kirjaimen perusteella sanan oikeaa mer¬ 
kitystä saattaa olla vaikea keksiä. Sen vuoksi vuoksi ohjelma tulos¬ 
taa myös sanaan liittyvät attribuutit. Ensimmäinen attribuutti il¬ 
moittaa mihin sanaluokkaan (sanaluokkiin) sana kuuluu. Tämä ta¬ 
vu koostuu kahdeksasta lipusta. Jos sanaa voidaan käyttää kahdes¬ 
sa eri merkityksessä, vastaavien bittien painot on laskettu yhteen: 
.$80 — Nomini (noun) eli objekti. 

$40 — Verbi eli predikaatti 
$20 — Adjektiivi eli attribuutti 
$10 — Suunta 
$08 — Prepositio 
$04 — Adverbiaali 

Muodollista sivistystä saanut tekstipelien harrastaja on tietenkin 
sitä mieltä, että nämä eivät ole mitään sanaluokkia. Hän on tieten¬ 
kin oikeassa: nämä ovat lauseenjäseniä: jos sanaluokkaa vastaava 
bitti on I. sanaa voidaan käyttää vastaavana lauseenjäsenenä. Sa¬ 
naluokan käsite ei siis ole kovin kielitieteellinen. 

Pekka Pessi 
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10 REM* BASIC-LATAAJA INHOVIORDILLE" :REK 
74 

22 REM- (C) 1988 PEKKA PESSI":REM C8 

23 REMiREM 49 

50 FS=-0!IWHOWORD-:OPEN 15,8,15, "S"1-F$ :G 
OSUB 300:REM 91 

60 OPEN 2,8,2,F$+",P,W":GOSUB 300:PRINT# 
2,CRR$(0)CHR$(200);:REM C6 
70 IF LEN(H$)<=N THEN READ H$:N=1:PRINT 
".“;IREM 7A 

80 GOSUB 200:IF N<>3 THEN PRINTS2,CHR$(H 
J;:GOTO 70:REM 2A 

90 IF H THEN PRINT#2,CHR$(H); :GOTO 70:RE 
M 2C 

100 CLOSE 2:REM 39 
140 END:REK 6C 

200 H=0:FOR N=N TO N+l:H%=ASC(M1D$(HS,N) 
):REM CF 

210 IF H%<48 OR H%>70 OR (H%>57 AND H%<6 
5) THEN 230iREM 9E 

220 H=H*1G-*H%+7*(H*>58)-48:NEXT:S=S+H:RE 
TURN:REM 3B 

•230 PRINT "EI KEXADATAA” .-CLOSE 3: CLOSE 1 
5:END:REK 7E 

300 INPUT(fl5,EN,EN$,ET,ES:IF EN<20 THEN 
RETURN: REM EO 

310 PRINT EN;EN$;ET;ES:CLOSE 15:CLOSE 2: 
ENDtREM 56 

540 DATA AD092A854E18AD082A692A854FAOO0B 
I4EA8C8814E8552C8:REM 78 
550 DATA B14E8554C8B14E85539838654E854E9 
002E64FA90D20D2FF:REM 6A 
560 DATA A003B14E99002AB810F82094C83820F 
OFF18AOOA20FOFFAO:REM 42 
570 DATA 04B14E2076C8C8C45290F620E4FFF0F 
BC903F01918A55265:REM 63 
580 DATA 4E854E9002E64FA553D002C654C653A 
5530553D0B6604820:REM 18 
590 DATA 8FC868484A4A4A4A2086C868290F093 
0C93A900569062CA9:REM 47 
600 DATA 204CD2FFA9008549854A8551A9FF854 
D2033C9B0248550F0:REM 43 
610 DATA 15C9049061C90690432027C90900D01 
218A93B65502CA920:REM D9 
620 DATA 2CA90D20D2PF4CAOC860C901D004A95 
BDOE6A55038E90790:REM 6B 
630 DATA D8F0E6A8B9OEC9DODC2O33C90A0AOAO 
A0A482033C9855068:REM 55 
640 DATA 0550DOC938E903AB2027C9D005844D4 
CA0C88449C549F0F7:REM 4B 
650 DATA A0008449FOF10030313233343536373 
8392E2C213F5P2327:REM C8 
660 DATA 222F5C2D3A2829A54D1003A54960A0F 
F844D60A54AD01DA4:REM 54 
670 DATA 51C004B039E64AB9002A854CC8B9002 
A854BC88451A54C4A:REM 4F 
680 DATA 4A4C73C9C901DO15E64AA54C0A0AOA8 
550A54B4A4A4A4A4A:REM 78 
690 DATA 05504C73C9A900854AA54B291F1860: 
REM 39 

700 DATA 00:REM 11 


Impactin salasanat 

Anco Softwaren Arcanoid-kloonissa peli kysyy ennen palikoiden 
halkomista salasanaa. Tässä kolme tunnusta: GOLD. FISU ja 
WALL. Ensimmäisellä pääsee aloittamaan kentästä 10, toisella 
kentästä 20 ja kolmannella kentästä 30. Kenttään 34 loppuivat mi¬ 
nun taitoni, kuka osaa auttaa eteenpäin? 

Kim Leidenius 


Tuulilasi ehjänä Testdrivessa 

Amigun Testdrivella ajettaessa kurviin nopeudella 140 mailia tun¬ 
nissa on tuloksena yleensä rotkoon putoamineneli tuulilasin säröy- 
tyminen. Tämän voi välttää pitämällä tulitusnäppäintä pohjassa, 
kunnes auto on uudelleen suoralla tieosuudella. 


Wintergamesin mäkihyppy 

Mäkihyppy lienee talvikisojen vaikein laji. Yleensä siinä katkeaa 
niska. Hommasta selviää kunhan tietää miten. 

Tulitusnäppäin on painettava alas tismalleen mäen alimmassa 
kohdassa ja välittömästi hypyn jälkeen kierrettävä tikkua myötä¬ 
päivään niin nopeasti kuin vain pystyy. Näin vetkuttelemalla pää¬ 
tyy hyppääjä miltei aina alus täydellisessä asennossa ja Saa 225 pis¬ 
tettä. 


Helpommalla Quedexissa 



Kentällä neljä suo bonukset kaksinkertaisena, mikäli hyppää maalilinjan 
yli ja painaa samanaikaisesti tulitusnäppäintä. 



Han ti on vaivautunut kentällä seitsemän keräämään keskellä olevan 
nami pala n. Kuitenkin, mikäli sen poimii pääsee tyhjentämään 
aarrekammiosta huomattavan määrän lisäsekuntteja. 


MUfcUfc* 

PESIONEP 

107556772€Q) 

PUSN 

FIP1 TO OMIT 

TfcV.Fi TÄI 


Paras scktinliaiilomaalli löytyy Oesigner-mudusta. Valitsemalla kenttien 
pelijäijestykseksi Thalamuksen puhelinnumeron voi Fl-näppäintä 
rummuttamalla kerätä loputtomiin aikaa. 
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Näihin ja moniin muihin basic-kysymyksiin vastaa 






•» - .V\.. 


\ / 

M M/tem 




V 




irM' 


m 


KIVIKfrVSl 


Wallu, tuo kansainvälistäkin mainetta 
saavuttanut sarjakuvataiteilija, on koon¬ 
nut maailman parhaimmat palat Mikro- 
kivikaudesta yksiin kansiin. 
MikroBITTI-lehdessä julkaistujen helmien/ 
lisäksi kirjassa on uusia sarjoja - 
todellisia timantteja ! 


Tilaa Wallun upea 
uutuuskirja kupon- 
kisivun kortilla tai 
puhelimitse 
(90) 120 5711J 1 
Hinta vain 69 mk. 
Tilaa heti ! 







































Päätöntä lentoa 




Fusion 


Amiga, C-64 
(tulossa ST) 

Electronic Arts, 

120,-/179,— 

295,— (Amiga) 

Amigalle ilmestyy sen verran vä¬ 
hän varsinaisia Amiga-pelejä, et¬ 
tä odotukset pysyvät aina kor¬ 
kealla. Nyt EOA lisää tähän ly¬ 
hyeen listaan uuden nimen. 

Fusion yhdistää aivot ja am¬ 
muskelun. Tarkoitus on pelastaa 
maailma kokoamalla pommi 
muukalaismaailman eri tasoilta 
löytyvistä osasista. Pääsyn niiden 
luo estävät portit, jotka saa au¬ 
kaistua sieltä täältä löytyvistä ku¬ 
vio- ja värikoodatuista kytkimis¬ 
tä. Siellä täällä on myös ikoneja, 
jotka ylittämällä saa standardibo- 
nuksia. kuten tulivoimaa tai kent- 
täenergiaa. 

Pelaajan alus koostuu kahdesta 
palasta. Hidas maamöyrijä on 
näistä se. jolla vivut aktivoidaan. 
Vähän nopeampi emoalus mah¬ 
dollistua kiitämisen maan ylä¬ 
puolella. Tulivoimaa on juuri sen 
verran, että aluksia voidaan pe¬ 
riaatteessa sanoa puolustusky- 
kyisiksi. 

Grafiikka ainakin on hyvännä¬ 
köistä. taustat etenkin. Peli toimii 
halfbrite-moodissa eli ruudulta 
pitäisi löytymän 64 väriä. Ehkä 
siitä syystä scrollaus sitten nyp- 
piikin varsin pahasti. Ääniefektit 



PHILIPS MONITOR & 


AMMATTILAISEN TÄYDELLINEN 


VALIKOIMA 


ovat onnettomia, eikä taustamu¬ 
siikkikaan niin ihmeellinen ole. 

Fusionissa on yksi paha ongel¬ 
ma. Se on juuri sellainen peli. jo¬ 
ta pelatessa uikaa miettiä jäikö 
autoon valot ja saiko vaimo ruo¬ 
kaa. Siis yksinkertaisesti mielen¬ 
kiinnoton. Enemmän tai vähem¬ 
män samanlaisia pelejä on jo 
muutenkin liikaa. Omaperäisintä 
pelissä on pisteiden ilmoittami¬ 
nen muukalaiskiijaimina. Mikä 
innovaation triumfi... 

Amiga-ohjelmoijien olisi syy¬ 
lä kurkistaa, millaisia pelejä 
STtlle on alkanut ilmestyä ja 
unohtaa kasibittinen ajatteluta¬ 
pansa. Kyllä minä uskon jo että 
Amigalla saa tehtyä hyvännäköi¬ 
siä ammuskelupelejä. eiköhän 
olisi aika keksiä jotain muutakin? 



Tarvitsetko CGA-, EGA-, PGA-, VGA-, Multi- 
sync-, Hercules-, M DA-, RGB-, CVBS-, video- 
monitoria jne.? 

Kysy silloin täydellistä Philips-monitorivalikoi- 
maa! 


Testattu: Amiga 

Grafiikka: 9 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: * ★ 


Nnirvi 


■ CGA ja EGA ■ 850x350 pistettä 

■ 0,31 mm pitch ■ Heijastamaton ja musta 
kuvaputki ■ Tekstikytkin: amber ja vihreä. 


PHILIPS 


Barbarian II: Dungeon of Drax 


Battle Island 




C-64 

Novagen. 109,-/159,— 


Paska Commando-klooni. 


Testattu: C-64 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: * 


Nnirvi 


C-64, ST, Amiga 

Palace, 120,-/179,- 
Drax — hän elää! Barbarian I 
saavutti runsaasti huomiota, ei 
vähiten Maria VVhittakerin hen¬ 
kisten avujen ansiosta, mutta 
pääasiassa kuitenkin sisältämän¬ 
sä hilpeän väkivallan takia. Eikä 
Barbarian II petä odotuksia: se on 
varmasti mukana todistusaineis¬ 
tossa, jos ja kun videopelejä ale¬ 
taan sensuroida. 

Tasa-arvovaltuutettu ei Barba- 
rianista kostu, sillä pelaaja voi 
valita pikselieonanin lisäksi 
myös prinsessa Marianan. Kum¬ 
pikin omistaa identtiset tappoky- 
vyt. vaikka uros heiluttaakin kau¬ 
heaa kirvestä ja naaras sutjakam- 
paa miekkaa. Ja näillä kyvyillä 
pitäisi saada velho Drax vaina- 
jax, 

Grafiikka pyyhkii ykkösellä 
lattiaa. Barbaari itse tosin ei ole 
muuttunut kirvestä lukuunotta¬ 



matta, mutta prinsessa Mariana 
näyttää naiselta suurista pik.se- 
leistiuin huolimatta. Hävetä ei 
tarvitse hirviöidenkään. Muuta¬ 
maa pientä prötöä lukuunotta¬ 
matta hirviöt ovat isoja ja hyvin 
elävöitettyjä. Ääniefektit ovat 
erinomaisia luoden reipasta hen¬ 
keä. ja animaatio on niin realis¬ 
tista että melkein pääsee itku. 

Ykkösestä eroten Barbaarin 
poika on lähinnä toimintaseikkai¬ 
lu. Joka tasolta täytyy kerältä kak¬ 
si taikaesinettä, mikäli aikoo sel¬ 
vitä jatkossakin. Niiden lisäksi 
löytyvät irtopääkallot antavat 
sankariparille iisäelämän. 


Varsinaiset tappoliikkeet ovat 
tippuneet neljään. Kokoonpa¬ 
noon kuuluvat kyykkylyönti. ri¬ 
peä potku, navakka isku päällään 
ja kuuluisa päänpudotuslyönti. Ja 
jolleivat ne auta niin ei hätää: 
hauskoja kuolinefektejä riittää. 
Violetti lisko haukkaa päivän 
pääaterian, jellona myllertää 
massun sekaisin ja moukkamai¬ 
nen mato sylkäisee luut lattialle. 

ST-versiossa grafiikka on pa¬ 
rempaa ja runsaat ääniefektit di¬ 
gitoituja, muuten peli on identti¬ 
nen. Sääli. 16-bittisiin olisi voi¬ 
nut ympätä paljon extraa. 

Barbarian II on yksinkertaises¬ 
ti ehkä paras slash’em-up pitkään 
aikaan. Bonuksena kuittaa erin¬ 
omaisen pelin ostaja julisteen, 
jossa poseeraavat Maria Whitta- 
ker ja mikä-hänen-nimensä-nyt- 
onkaan. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 


C-64, ST 
9 
9 
9 


Yleisarvosana: ***** 

Nnirvi 
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Mopot ja sotilaat 


PANDORA 

Amiga, C-64, ST, Spe, 
Anis 

Firebird. 109.-/159.- 

Avaniuslaiva Pandoni rakennel¬ 
tiin 1990-luvulla. Sen miehistö 
koostui ihmisistä ja druideista. 
Sen tarkoitus oli pitää miehistö 
elossa monivuotisen tutkimuksen 
ajan. Alusta kontrolloi seitse 
männen sukupolven tietokone 
Pandoru. jonka mukaan alus oli 
saanut nimensä. Pandoranraken¬ 
tajien tarkoituksena oli tehdä sel¬ 
lainen tietokone, jonka veroista 
ei olisi eikä tulisi. Jokin meni 
kuitenkin vikaan ja avaruuslaiva 
purjehti yhä kauemmaksi, eikä 
mitään viestejä enää kantautunut 
maan pinnalle. 

Nyt 2100-luvulla tiedemiehet 
ovat taas tavoittaneet Pandoran 
tutkiinsa. Yhä varmemmin näyt¬ 
tää siltä, että Pandoru ei ole enää 
menossa kauemmaksi maasta, 
vaan on tulossa kiihtyvällä vauh¬ 
dilla maata kohti. Hätääntyneet 


suurvaltajohtajat lähettävät suk¬ 
kulan Pandoraa vastaan ottamaan 
selvää onko siitä vaaraa maapal¬ 
lolle. 

Pelaajan tehtävänä on maapal¬ 
lon edustajana telakoitua Pando- 
ralle ja tutkia tilannetta. Jos jotain 
hälyttävää on tekeillä, pelaajan 
on saatava todisteita vihamielisen 
e lämänmuodon olemassaolosta. 

Pelin alkaessa maan lähetti sei¬ 
soo Pandoran telakoitumispis- 
teessä. Vastaanottoupseeri kysyy 
henkiliipapereita ja kun niitä ei 
ole. lähetti pamauttaa upseerin 
hengiltä ja ottaa hänen paperinsa. 
Henkiliipapereita on useita erilai¬ 
sia. ja niillä pääsee aluksen eri 
osiin. 

Pandora on todella iso alus. 
Siellä on useita henkilöitä sekä 
robotteja ja druideja, joista osa on 
jo valmiiksi kuolleita. Pelaaja voi 
keskustella muiden kanssa, ta¬ 
pella voimiensa mukaan ja ottaa 
kuolleilta henkilöiltä niiden kan¬ 
tamat tavarat. Tavaroita eli todis¬ 
teita voi viedä yksi kerrallaan 
sukkulaan. Muiden kanssa voi 



myös vaihtaa tavaroita, siksi 
kaikkien kanssa ei kannata ryhtyä 
tappelemaan. Tappelun voi käy 
da pal jain nyrkein tai jollakin kä¬ 
siaseella. Pandorasta löytyy 
myös tuliaseita, joilla voi tappaa 
lähes kenet tahansa. 

Sukkulaan johtavan oven 
edessä on voimakenttä. Se au¬ 
keaa. kun on kerätty tarpeeksi ta¬ 
varoita. eli peli on ratkaistu. Pe¬ 
laajalla ei ole mitään keinoa sel¬ 
vittää kuinka pitkällä hän on. Pe¬ 
lin ratkaisu on kokonaan pelaajan 
älykkydestä kiinni, hänen täytyy 
näet itse päättää mitkä tavarat 
kelpaavat todisteiksi. 

Sykäyksittäin semi laava pelia¬ 
lue on kuvattu viistosti ylhäältä¬ 
päin. Grafiikka on ainakin Ami- 
ga-versiossa todella selkeää. 
Kaikki esineet näyttävät siltä mi¬ 
tä ovat. 

Pandoran ohjelmointia voisi 


moittia sen verran, että henkilöi¬ 
den paikanmääritys voisi olla tar¬ 
kempi. On todella ärsyttävää me¬ 
nettää henkensä voimakenttään, 
joka on metrin päässä. Muuten 
ohjelmakoodi on moitteetonta. 

Alkumusiikki on on tunnel¬ 
maan virittävä ja huolella tehty. 
Alkuruudun taustalla oleva tahti- 
kenttä on todella upea. Ääniefek¬ 
tit puolestaan ovat varsin tavan¬ 
omaiset. 


Pandora on vaikea peli Pelia¬ 
lueesta kannattaa tehdä kartta. En 
sttosittele sitä pienemmille tikun- 
vääntäjillc. Myös englanninkie¬ 
len hallitseminen on melko tär¬ 
keää keskusteluiden ymmärtämi¬ 
seksi. Mutta kerran kun Pando- 
ruan pääsee sisälle, se pitää ot¬ 


teessaan tiukasti, kunnes arvoitus 
on ratkaistu. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Kiinnostavuus: 


C-64. Amiga 
9 
K 
8 
8 


Yleisarvosana: * * * * 


lori Olkkonen 


SOLDIER OF FORTUNE 

C-64, Spe, Anis 

Firebird, 12(1,—/175,— 

Graltgold. joka ennen paiski töitä 
Hevvsonille majailee nyt Firehir- 
din siipien suojassa. Osoituksena 
siitä, ettei Graftgold ole sama 
kuin Andrew Braybrcjok on Fire¬ 
bird julkaissut John Cuminingsin 
Soldier of Fortunen. 

"Onni palaa vasta kun Eläin¬ 
radan voimanlähde on löydetty" 
kertoo aika tarkkaan minkä tyyp¬ 
pisestä pelistä kysymys Oikein, 
lapset, kaava on vanha tuttu rat- 



kaisu=hypi+pompi+kiipeä* 
ammu. Onneksi vanhaan kaa¬ 
vaan on pujotettu puri uutta 
muuttujaa. 

Tarkoitus on kerätä Eläinradan 
kappaleita, jotka ovat avain on¬ 
nelliseen loppuun. Paljon muuta¬ 
kin kerättävää löytyy pelaajan 


suureksi riemuksi. Kaupat myy¬ 
vät paitsi parempia aseita ja uusia 
suojia myös lisaelumiä. Mutta 
mistä rahat? Rahahan ei kasva 
puissa, mutta työntekoon ci kan¬ 
nata vaivautua, sillä rahat asuvat 
hirviöiden masussa. Kun isän¬ 
nästä lähtee henki, alkaa raha 
iloisesti ponnuhdella inflaation 
nakeltaessa sitä joka pompulla. 
Iloinen yllätys on myös sieltä sun 
täältä löytyvät alipelil, jotka te¬ 
hokkaasti katkovat rutiinia. 

Soldier of Fortune ei sisällä 
mitään ennennäkemättömiin lois¬ 
teliasta grafiikkaa, mutta ei se 
häiritse esteettiseempääkään sil- 


19 — PARTONE: 
Bootcamp 

C-64, Spe, Anis 

Cascade, 120,-/175,— 
Nineteemlla on kyseenalainen 
kunnin olla ensimmäinen nuori¬ 
son suosiman popmusiikin mu¬ 
kaan tehty peli. Helppoa se ei lie¬ 
ne ollut, sillä synnytystuskat ovat 
kestäneet kauan. Nyt on lapsesta 
puolikas syntynyt ja kakkososa 
putkahtaa myöhemmin. 

Etukäteenhän Nineteenista 
kerrottiin tulevan Vietnamiin liit¬ 
tyvä taistelupeli, jossa aseista¬ 
kieltäytyjille olisi ollut oma teks- 
tipcliosuutensa. "Yllättäen" tu¬ 
los onkin Combat Schoolin käy¬ 
nyt ja opit sisäistänyt multieepos. 


Bootcamp on olevinaun uuden 
aamulehti,sen sotilaskoulutusta. 
No mitenkä pojasta tehdään 
mies? Ensin uuden alokkaan on 
selviydyttävä esteradasta. Rataan 
kuuluu erilaisia putkia, esteitä, 
kipuamista ja roikkumisia, joista 
selviydytään ahkeralla firen pai¬ 
namisella tai rytmikkäällä vasen- 
oikea-variksenpa i kia-joy st ick i I lä. 
Jakso sisältää suhteettoman vai¬ 
keita osioita, jotka helposti ai¬ 
heuttavat vakavan pelikatkon. 



Seuraavaksi annetaankin 
aseen puhuu. Radalla pomppii 
esiinepäilyttävästi hippien, femi¬ 
nistien ja vihreiden näköisiä maa¬ 
litauluja. joiden keskellä olevaan 
pilkkaan täytyy osua. Tähtäys- 
piste näkyy kiväärin kiikaritäh- 
täimestä. Tämä osio olisi muuten 
oikein hauska, mutta kun piipun 
suunta on usein arvailun varassa. 

Sitten alokasknightlore tutus- 
tuukin jeepillä ajamiseen. Radal¬ 
la olevat esineet jakautuvat kol¬ 
meen luokkaan: bonuksiin, lie¬ 
vään vahinkoon ja raskaaseen va¬ 
hinkoon. Kun jeeppi kärsii tar¬ 
peeksi vahinkoa, pysähtyy sen 
kulku. Osuus muistuttaa köyhän 
miehen Btiggy Boyta. jonka suu¬ 
rin synti on heikko ohjaustuntu- 
nta. 


mää. Äänistä voi todeta että kyllä 
niitä on. 

Itse asiassa Soldier of Fortune 
on varsin positiivinen yllätys. 
Kaikki osaset muodostavat tasa¬ 
painoisen ja miellyttävän pelin, 
joka ei rassaa hermoja keinote¬ 
koisella pikselinarkalla hyppe¬ 
lyllä. Graftgoldin uutukainen on 
tavanomaista huomattavasti pa¬ 
rempi toimintaseikkailu. 
Testattu: C-64 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: * * * 

Nnirvi 


Viimeisenä harrastetaan asee¬ 
tonta lähitaistelua koulutusker- 
santin kanssa. Tarkoitus on selvi¬ 
tä yhä pitemmiksi käyvistä eristä 
neljällä eri offensiivisella otteel¬ 
la. Reipas nsrkinisku, terhakka 
pääpusku. reilu polku ja herras- 
miesmäinen polvi nivusiin ovat 
alokkaan käytössä. 

Bootcamp onnistuu sikäli van¬ 
gitsemaan armeijan hengen, että 
pelaaja huomaa usein miettiviin¬ 
sä miksi ihmeessä hän tekee tätä. 


Testattu: C-64 

Grafiikka: 7 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: ★ * 
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Commodore 64 


mi 

TOP 50 


UT 

Dalev Thompson's OC 

Ocean 

99.-7159,- 

2 

Summer Olympiad '88 

Tvnesoft 

120,-7175.— 

3 

Gold. Silver. Bronze 

Epyx 

179,-7199.— 

4 

19. Boot Camp. 

Cascade 

120,-7175.— 

5 

Barbarian 11 

Palace 

120,-7175,- 

6 

Nethervvorld 

Hevvson 

120,-7175,- 

7 

Test Drive 

Accoiade 

120,-/179,- 

8 

The Games. Winter Ed. 

Epyx 

120,-/175.- 

9 

Konami Arcade Collection 

Imagine 

120,-7199,- 

10 

Subbattle Siniulator 

Epyx 

120,-7175.- 

II 

Salanuuider 

Ocean 

98,-7153,- 

12 

Street Fighter 

U.S. Gold 

120,-/175.— 

13 

Bard's Talo 111 

Electronic Aiis 

-7199,- 

14 

Road Blasters 

U.S. Gold 

120,-7175.- 

15 

6 Pack Voi m 

Elite 

120,-/179,- 

16 

PsychoPigs UBX 

U.S. Gold 

120.- 175.- 

17 

We are the Champions 

Ocean 

120,-/197.- 

18 

Impossible Mission II 

Epyx 

120,-/175,- 

19 

Mickey Mou,se 

Gremlin 

120.-.175,- 

20 

President is Missinä 

MicroProse 

120.-,175.- 

21 

Vindicator 

Ocean 

98.-/153.- 

11 

Out Run 

U.S. Gold 

120.-, 175.- 

23 

Califomia Games 

Epvx 

120.—,175.— 

24 

1943 

U.S.Gold 

120,-/175,- 

25 

Peter B.'sFöotball 

Grandslam 

120,-/179.- 

26 

(kuri Warriors 

Elite 

120,-7149,- 

27 

Pink Panther 

Gremlin 

120.—/175.— 

28 

Karate Ace 

Gremlin 

153,-/175,— 

29 

Airbome Ranger 

MicroProse 

179,-7245,- 

30 

Football Manager 11 

Prism Leisurc 

120.-/179.- 

31 

Street Sport Basketball 

Epyx 

120,-/175,- 

32 

Bard's Tale II 

Electronic Aiis 

120,-/199, 

33 

Intensity 

Firebird 

120.—,153,- 

34 

Chartbusters 

Beau-Jolly 

120.-/- 

35 

Gary Lineker s Super S 

Gremlin 

120,-/175.- 

36 

Taito CoinopHits 

Ocean 

153,-7197.— 

37 

Wasteland 

Electronic Arts 

120.-/179.- 

m ruaoH 

Imagine 

120.-/199.- 

39 

Skate or Die 

Electronic Arts 

120.-/179.- 

40 

Havvkeye 

Thalamtis 

120.-715.3.- 

41 

Barbarian (Psygnosis) 

Melbourne House 

120,-/175,- 

42 

Hot Shot 

Addictive 

120,-7179,- 

43 

Silicon Dreams 

Rainbird 

89.-799.- 

44 

Red Stomi Risin» 

MicroProse 

175.-/240.- 

45 

Leaderbord Par 4 

U.S. Gold 

175,-/210,- 

46 

OOPS 

The Big Apple 

120,-7- 

47 

Battle Island 

Novagen 

120.-,175,- 

48 

Supreme Challenge 

Beau-JdJy 

153,-/197,- 

49 

10 Great Gatttes II Gremlin 

120.-: 175.- 

50 

Jcvvels of Darkness | Rainbird 

89. -m.- 


C-64 Halpapelit 


TOP 10 


1 

Decatlilon 

Silverbird 

39.- 


2 

Gauntlet 

Kixx 

49.- 


3 

Raid tover Moscovv) 

Mastettronic 

39.- 


4 

ATV Siniulator 

Code Masters 

39.- 


5 

American Road Race 

Silverbird 

39.- 


6 

River Raid 

Silverbird 

39.- 


7 

Tau Ceti 

Ricochet 

39,- 


8 

Rattleships 

Elite 

39.- 


9 

Kane II 

Mastertronic 

39. 


10 

Kickstart II 

Mastertronic 

39.- 

— 


Amiga 


Pelit 


TOP 20 


Sija 

Peli 

Tuottaja 

Hinta noin 

1 

Summer Olympiad '88 

Tynesofl 

195,- 

2 

CarricrCommand 

Rainbird 

290.- 

3 

StarGliderll 

Rainbird 

236.- 

4 

Virus 

Rainbird 

240.- 

5 

Ultima IV 

Origin Systems 

295.- 

6 

Interceptor 

Electronic Arts 

«J 

S 

1 

J 

7 

Ferrari Fl 

Electronic Arts 

295.- 

8 

Sky Chare 

Image Works 

290.- 

9 

Platoon 

Ocean 

295.- 

10 

ObJiterulor 

Psydapse 

290.- 

11 

Mercenary 

Novagen 

290,- 

12 

Menace 

Psyelapsc 

245,- 

13 

Leisure Suit Lam 

Sierra on Line 

295. 

14 

Arkanoid 

Discovery 

290.- 

15 

Bard's Tale 

Electronic Arts 

295.- 

16 

Thexder 

Siena-on-Line 

240.- 

17 

VVhirligig 

Rainbird 

245.- 

18 

Birdie (Leaderboard +) 

U.S. Gold 

290.- 

19 

Major Motion 

Microdeal 

245.- 

20 

Daley Tiiompson's OC 

Ocean 

290.— 


Amiga 

Hyötyohjelmat 

Sija Ohjelma 


TOP 10 


Tuottaja 


Hinta noin 


1 

Deluxe Paini II 

Electronic Arts 

1495.- 


2 

ProWrite 

New Horizon 

995.- 


3 

Photon Paini 

Microlllusions 

1480.- 


4 

Maraudet 

Discovery 

350.- 


5 

Deluxe Music 

Electronic Arts 

995.- 


6 

Publisher Plus 

Brown-Wagh 

1200,- 


7 

Music Studio 

Activision 

540,- 


8 

Super Basc Pcrsonal 


1495,- 


9 

MaxiplanSOO, + ) IntuitivcTcc. 



10 

Digi View | New Tek 

1780.- 
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Nyt saatavana maailman suosituimi 
roolipelin. Dungeons & Dragonsin, \e 
osa - D&D Expert-säännöt! 

Haluatko olla sankari? Ovatko maht 
seikkailut D&D-roolipelin fantasiami 
moissa sinun alaasi? Olisitko mleluu 
urhea taistelija vai loitsuja heittävä 
magainkäyttäjä, viehättävätkö sinua halti¬ 
joiden piirteet vai puolituisten elämä? 

D&D Fantasiaroolipelin Perussäännöt 
soveltuvat erinomaisesti aloittelijoille ja 
paketissa on kaikki tarvittava. Säännöt 
opit helposti kirjassa olevan esltteiyselk- 
kailun avulla. D&D on Suomen suosituin 
roolipeli - jo tuhansia pelaajia kautta 
maan! 

D&D Expert-säännöt ovat Perussääntö¬ 
jen jatko-osa. Niiden avulla voit siirtää 
seikkailusi pimeistä luolaholveista kirk¬ 
kaaseen päivänvalooni Voit seikkailla 
paahtavilla aavikoilla, kosteissa sademet¬ 
sissä. myrskyävillä merillä, kuljeskella 
keskiaikaisissa kaupungeissa tai vaikka 
rakentaa oman linnoituksesi! 

Tutustu D&D-roolipeliin ja sinustakin 
tulee fantasiamaailmojen tarunomainen 
seikkailija! 

Rahasia on seikkailu muinaisen temppe¬ 
lin salaisuudesta Caldvvellin linnoituk¬ 
sessa on viisi pientä seikkailua Leijona- 
linnan aave on seikkailu yhdelle pelaa¬ 
jalle Taistelusuojus on pelinjohtajan apu¬ 
väline Hahmolomakepaketissa on 36 
hahmolomaketta D&D-roolipeliin 

Strategiapelejä: 

Strategiset sotapelit on tarkoitettu noja¬ 
tuolikenraaleille, jotka haluavat elää histo¬ 
rian käännekohdat uudelleen ja kokeilla, 
olisiko heistä kenraaleiksi. Pelit ovat eng¬ 
lanninkielisiä, mutta niissä on selkeät suo¬ 
menkieliset ohjeet. 

Onslaught on helppo peli Normandian 
maihinnoususta. Toinen pelaaja johtaa 
liittoutuneitten joukkoja ja toinen akseli- 
valtoja, 

Sniper (Tark'ampuja) on peli sotilaista, 
jotka taistelevat pieniä taisteluja kau¬ 
pungeissa ja maastossa. Pelin tausta 
voi vaihdella Toisesta maailmansodasta, 
Vietnamiin, Koreaan ja nykypäivän 
Eurooppaan 

Sniper Hetzeron Toiseen maailman¬ 
sotaan ajoittuva peli panssarivaunutaiste- 
luista. 

Sniper Special Forces (Erikoisjoukot) on 
peli terroristeja vastaan taistelevista 
nykypäivän valiojoukoista. 

Hunt for Red October (Punaisen Loka¬ 
kuun metsästys) on peli sukellusvene- 
sodasta Atlantilla. 

GameVVorld-roolipelikaupat 

Kay katsomassa GameVVorldln mahtavia 
valikoimia! Jo kolme erikoisliikettä 

Helsinki: City-käytävän terassi, ark 10-19, 
la 9-16 

Helsinki: Kalevankatu 36, ark 14-18, 
la 9-15. 

Turku: Humalistonkatu 18, ark 10-18, 
la 9-15 

Kaikista liikkeistä voit vuokrata myös 
NINTENDO -pelikoneita ja -kasetteja. 

Tule koepeiaamaan! 


Puhelintilaukset: 90-608225 Ark 14-18, Ja 9-15. 
Tilaa ILMAINEN peliesite Mikrobitin palvelukor¬ 
tilla tai postikortilla! 


Tl LAUSKU PON Kl 


i D&D Fantasiaroolipeli, Perussäännöt 139,- 
i D&D Fantasiaroolipeli, Expert-säännöt 139,- 
i Rahasia, D&D-seikkailu 59r 
i Leijortalinnan aave, D&D-sooloseikkailu 59r 
i Galdvvellin linnoitus, D&D-seikkailu 59,- 
i Taistelusuojus + miniseikkailu 49,- 
i Hahmolomakkeita 36 kpl paketti 39r 
i Onslaught - Normandian maihinnousu 130r 
i Sniper - Tark‘ampuja 130r 
i Sniper Hetzer- panssarisotapeli 97 r 
i Sniper Special Forces - Erikoisjoukot 64,- 
i Punaisen Lokakuun metsästys 130r 


GameVVorld 

maksaa 

posti¬ 

maksun 


Vastauslähetys 

ESPOO 63/Lupa 11 


GameVVorld 
PL 1 

02631 ESPOO 


Postiosoite. 


Allekirjoitus (alle 18-v holhooja) 


MB 1188 








































